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a. TITULO

SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA ASIGNATURA DE CIENCIAS
NATURALES EN LOS ESTUDIANTES DE SEPTIMO ANO DE LA
ESCUELA DE EDUCACION BASICA “LAURO DAMERVAL AYORA N° 2”

EN EL PERIODO LECTIVO 2014-2015.



b. RESUMEN

La presente investigacion de tesis denominada “SOFTWARE EDUCATIVO
PARA LA ASIGNATURA DE CIENCIAS NATURALES EN LOS
ESTUDIANTES DE SEPTIMO ANO DE LA ESCUELA DE EDUCACION
BASICA “LAURO DAMERVAL AYORA N° 2" EN EL PERIODO LECTIVO
2014-2015", cuyo tema nacio por la necesidad de solucionar la problematica:
¢, Como afecta la falta de recursos tecnoldgicos en el proceso de aprendizaje
en los estudiantes del séptimo afio de la escuela de

Educacion Basica “Lauro Damerval Ayora N° 2"? y para ello se plante6
como objetivo general elaborar un Software Educativo como un recurso
didactico en el proceso de aprendizaje en el area de Ciencias Naturales
para el séptimo afio de la escuela de Educacion Basica “LAURO
DAMERVAL AYORA N° 27,

Para recolectar la informacién necesaria utilice los métodos: Cientifico,
Descriptivo, Analitico-Sintético, Inductivo; y las técnicas observacion,
entrevista y la encuesta; los mismos que me permitieron conocer
objetivamente la realidad en la que se desenvuelven los 22 estudiantes de
séptimo afio de afio de la escuela de Educacién Baésica “LAURO
DAMERVAL AYORA N° 2",

A la vez para la construccion del software educativo utilice la metodologia
en cascada y esta programado en Adobe Flash Profesional CS6 y CSS,
proporcionando material acorde a los contenidos de la asignatura de
Ciencias Naturales. El software educativo estad formado por cinco bloques
de trabajo, cada uno con los temas de acuerdo al nuevo curriculo de la
Educacion General Basica, cuenta con material como pdf, animaciones,
videos e informacién actualizada y para reforzar los conocimientos,

ademas proporciona autoevaluaciones por cada uno de los bloques.



SUMMARY

This research thesis entitled "SOFTWARE FOR EDUCATIONAL COURSE
OF NATURAL SCIENCES STUDENTS IN SEVENTH YEAR OF BASIC
EDUCATION SCHOOL" LAURO Damerval AYORA No. 2 "for school year
2014-2015", whose theme was born from the need to solve the problem: How
does the lack of technological resources in the learning process in students in
the seventh year of school for Basic Education "Lauro Damerval Ayora No. 2"
and it was raised as a general objective of developing an Educational
Software as a teaching resource in the learning process in the area of Natural
Sciences for the seventh year of the school of Basic

Education "LAURO Damerval AYORA No. 2"

To collect the information necessary to use the methods: Scientific,
Descriptive, Analytical-Synthetic, Inductive; and technical observation,
interview and survey; the same that allowed me to objectively know reality in
which 22 students of seventh year of year unfold School Basic Education

"LAURO Damerval AYORA No. 2",

While for the construction of educational software use cascading
methodology and is programmed in Adobe Flash Professional CS6 and
CSS, providing materials according to the contents of the subject of
Natural Sciences. The educational software consists of five blocks of work,
each with issues according to the new curriculum for basic general
education, it has material such as pdf, animations, videos and updated
information and to enhance knowledge also provides self-assessments for

each one of the blocks.



c. INTRODUCCION

Actualmente debido a los cambios permanentes que se vienen dando en
la educacién, obligan a los docentes que se vayan actualizando
permanentemente a fin de educar y guiar a los estudiantes acorde con los
adelantos cientificos y tecnolégicos, mejorando asi el proceso de

aprendizaje y obteniendo los resultados de aprendizaje requeridos.

Segun Marqués (1997) considera que el software educativo, son programas
educativos y programas didacticos como sinénimos que designan a los
programas de ordenador creados con la finalidad de ser utilizados, para

facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje (medios didacticos).

La problematica que se origind en la escuela Lauro Damerval Ayora N°2,
se basa en ¢Como afecta la falta de recursos tecnoldgicos en el proceso
de aprendizaje en los estudiantes del séptimo afio de la escuela de
Educacion Basica “Lauro Damerval Ayora N° 2"?, y es por ello que como
estudiante me he propuesto apoyar el proceso educativo, brindando un
SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA ASIGNATURA DE CIENCIAS
NATURALES EN LOS ESTUDIANTES DE SEPTIMO ANO DE LA
ESCUELA DE EDUCACION BASICA “LAURO DAMERVAL AYORA N° 2”
EN EL PERIODO LECTIVO 2014-2015, que servirA como un recurso
didactico y guia multimedia en los procesos de Aprendizaje en el area de
Ciencias Naturales, con informacién actualizada, videos, imagenes, pdf y
animaciones que permitan reforzar los conocimientos y desarrollar

habilidades en los estudiantes en esta area.

En el proyecto se planteo el siguiente objetivo general: Elaborar un Software

Educativo como un recurso didactico en el proceso de Aprendizaje en el



area de Ciencias Naturales para el séptimo afio de la escuela de Educacién

Basica “LAURO DAMERVAL AYORA N° 2" y como objetivos especificos
se plante6 los siguientes: Determinar las dificultades que tienen los
estudiantes del séptimo afio de Educacion Basica en el aprendizaje de la
asignatura de Ciencias Naturales; Utilizar las herramientas informaticas
necesarias para el disefio y elaboracion del Software Educativo; Elaborar
actividades que consten de ejercicios interactivos y dindmicos acorde con
los contenidos del tema del area de Ciencias Naturales del Séptimo Afio
de Educacién Bésica; Elaborar manuales didacticos que sirvan de ayuda

al docente y estudiantes en la manipulacion del Software Educativo.

Para la presente investigacion se utilizé los métodos: Cientifico, Descriptivo,
Analitico-Sintético, Inductivo; y las técnicas observacion, entrevista y la
encuesta; los mismos que me permitieron conocer objetivamente la realidad
en la que se desenvuelven los 22 estudiantes de séptimo afio de afo de la
escuela de Educacion Basica “LAURO DAMERVAL AYORA N° 2". La
investigacion tiene un enfoque cualitativo ya que se pretende reforzar y
desarrollar en los estudiantes la capacidad de aprender de manera

interactiva, logrando un aprendizaje mas significativo.

La revision de literatura abarca cinco aspectos importantes, el primero
hace referencia a La Educacién; el segundo hace referencia a la
Didactica; el tercero al Material Didactico; el cuarto a la Educacion y las

Nuevas Tecnologias y el quinto al Software Educativo.



d. Revision de
Literatura

LA EDUCACION

Concepto

Segun Garcia Carrasco “La Educaciéon viene del latin "educere”
gue significa “guiar, conducir”, y "educare" que significa 'formar, instruir’,
es un proceso complejo sociocultural e histérico mediante el cual se

transmiten conocimientos y se desarrollan habilidades”.

Para Piaget: “Es forjar individuos, capaces de una autonomia intelectual y
moral y que respeten esa autonomia del préjimo, en virtud precisamente
de la regla de la reciprocidad.” Se refiere a que el docente tiene que
formar a los estudiantes con la libertad y el facil desenvolvimiento en la
sociedad que esta inmerso cada individuo, asi como sean capaces de

respetar la misma autonomia en otras personas.

DEBESSE explica que: "La educacion no crea al hombre, le ayuda a
crearse a si mismo". Explica que es distinto a los demas seres, por su
capacidad de prever y determinar su conducta. Es diferente de los animales,
vegetales, minerales, de las rocas, y del resto de los seres vivos. El hombre
debe aprender utilizando los diferentes elementos de la naturaleza, en
principio, los andamiajes de la cultura para adaptarse y transformar su medio,
su historia tanto individual como colectiva. EI hombre necesita aprender y
practicar lo que no heredo por nacimiento y potenciar lo que se le ha dado,

durante las diferentes etapas de su vida. Por eso



necesita de la colectividad y de la cultura para garantizar su viaje por el

mundo. Ese es el proceso educativo.

Concordamos con los tres autores; la educacion es un proceso en
el cual el ser humano pasa por varias etapas en su vida, y cada una de
ellas son bases fundamentales para obtener una formacién que le
permitira ser un ente integral, dindmico y activo en la sociedad. En el
sentido técnico, la educacién es el proceso continuo de desarrollo de las
facultades y aptitudes tanto fisicas, mentales, intelectuales y morales del
todo ser humano, con el fin de integrarse y desempefarse mejor en la

sociedad o0 en su propio grupo, es un aprendizaje para vivir.

Tipos de educacion

Dice Carlos Rejano (1999) “que un cambio de siglo ha traspasado
virtualmente los limites, convirtiéndose en un acontecimiento histérico y
cronoldgico, significativo para el ser humano, por lo que la razén humana
sobre todo las nuevas generaciones, se involucran en las nuevas
estructuras sociales de la funcién formativa, educativa y socializadora,

debido a estos cambios se han creado diferentes tipos de educacion”

EDUCACION FORMAL: Para Garganté (2014) “es el progreso de la
intervencion psicopedagdgica que puede constatarse por una parte
analizando la diversificacion de los campos en que la intervencion se lleva
a cabo, desde los considerados como genuinamente propios de dicha

actividad profesional (los relativos a la atencion de alumnos con



necesidades educativas especiales) hasta otros como los dedicados a
atender las necesidades educativas de todos los alumnos de las diferentes

etapas educativas y en diferentes niveles de la practica educativa.”

Manifiesta Argibay (1997) “El desarrollo, la educacién y la participacion
siempre han formado parte de la historia de la humanidad. Todas las
sociedades del pasado y del presente han establecido pautas para
convivir, para aumentar las posibilidades de subsistencia de la comunidad,

e incluso, para mejorar la calidad de vida del grupo y de los individuos.”

Convenimos con los autores Garganté e Argibay, que la educacion formal
es donde el docente esta en constante atencion del estudiante con el
proposito de alcanzar el objetivo educativo y mejorar su calidad de vida,
modificando totalmente la forma de visionar la vida, para lograr ello el
estudiante tiene que tomar en cuenta las diferentes normas internas de la

institucion en la que se forma.

Las caracteristicas de la educacion formal son:

a) Pertenecen a un modelo académico y administrativo definido y

obligatorio, que rige en una nacion.

b) Su forma de presentacion se rige a las formas organizativas
preestablecidas para su funcionamiento (niveles escolares, modelos

educativos).

€) Su proceso es sistematizado, ordenado y graduado.



d) Responde a las diversas expectativas sociales para garantizar el

acceso de los servicios a la poblacion.

e) Se delimita en periodos establecidos y cronologicos, de acuerdo al

régimen.

Cada una de estas caracteristicas son indispensables ya que estan
regidas en un marco normativo, que permite el progreso y la organizacion
curricular de la Institucion Educativa, ya que es un proceso sistematizado,

ordenado y graduado.

EDUCACION NO FORMAL: La educacion no formal es considerada hoy un
subsistema paralelo a la educacion formal, con sus propios ambitos y
técnicas de trabajo. En el siguiente parrafo vemos cémo la caracteriza el
pedagogo argentino Ricardo Nassif: “Este tipo de educaciéon no es facil de
definir, quizas porque su mismo nombre presenta todas las apariencias de
designar lo opuesto a toda formalizacién, no dando real cuenta de su sentido
ni de su puesto en el conjunto de la educacidn en tanto sistema social. Es por
ello que se han propuesto una serie de denominaciones mas significativas,
tales como las de “educacion paralela”, “no escolar”, o “extraescolar” (esta
Ultima parece ganar terreno en nuestros paises), para presentarse en otros
casos como un parasistema y hasta como un sistema

“peri escolar” o “no convencional” de aprendizaje.

Para Garganté (2014), esta educacion no es ofrecida por un centro de

educacion tradicional y normalmente no conduce a una certificacion, se



produce fuera del ambito establecido por las leyes educativas y es
optativa, es decir si el estudiante los necesita. Su objetivo consiste en
obtener distintos conocimientos, destrezas y actitudes a partir de
actividades de caracter organizado, planificado y estructurado, raramente

obligatorias en el &mbito formativo.

El aprendizaje no formal es voluntario o complementario desde la
perspectiva del alumno. No se produce de manera proyectada y las
particularidades de sus formas son variadas. La educacion no formal se la

recibe en cursos, capacitaciones, academias, etc.

Concordando con los autores la educacién no formal es una actividad
“paralela” a la educacion tradicional, es “no escolar”, o “extraescolar” es
decir que toda persona sin importar la edad obtiene un aprendizaje

durante el transcurso de su vida.

Los objetivos que persigue la educaciéon no formal son:

e La transmisién de conocimientos basicos, habilidades necesarias e
indispensables para la comunicacion y la integracion a la cultura

nacional.

e La capacitacion y el adiestramiento para ampliar las oportunidades
de empleo, mejorar su hoja de vida, su ingreso econémico familiar

mejorando asi las condiciones de vida.



e La concientizacion social para generar procesos educativos que
propicien aptitudes, valores y formas de organizacion en el aspecto

social.

En mi opinién y con respecto a la educacion no formal sus objetivos
nos permiten satisfacer necesidades educativas fuera del ambito
obligatorio o dentro de una institucion, con el Unico proposito de mejorar el
estilo y la calidad de vida, permitiendo a la persona desarrollarse o

desenvolverse con facilidad en la sociedad que le rodea.

EDUCACION INFORMAL: Para la ANEP-CODICEN este tipo de
aprendizaje se desarrolla fuera del entorno de la educacion formal y no
formal, y se diferencia por ser de tipo permanente, espontaneo y no
intencional, es decir se produce en las actividades de la vida cotidiana con

el trabajo, la familia, con los amigos, etc.(1991).

Segun Artigar la educacion informal no es estructurada (en objetivos
didacticos, resultados fijos, duracion ni soporte) y se produce en un
contexto mucho menos estricto y abierto que el que se da en el ambiente
escolar. La familia, el grupo de amistades, el club, las relaciones sociales,
etc., constituyen ejemplos de ambitos donde la educacién informal se
presenta y se profundiza, esta es generada por la persona. La educacion

informal se la adquiere a lo largo y transcurso de la vida. (1992)



Concordando con los autores este tipo de educacion es de
aprendizaje libre y cotidiano, proveniente de personas, entidades, medios
de comunicacion (radio, television, etc.), medios impresos (libros, revistas,
periodicos, etc.), tradiciones, costumbres, comportamientos, etc., aqui
juega un papel importantisimo el rol materno, paterno, el lenguaje familiar

y los recursos culturales.

Las caracteristicas del lenguaje informal son:

La espontaneidad

e Se efectla en la interaccion de las personas con su medio ambiente.
e El aprendizaje dura durante toda la vida.

¢ Esinvoluntaria es decir se genera sin intencionalidad

e Esfortuita

¢ No tiene tiempo ni espacio definido en la educacion.

Finalizando cada una de las caracteristicas da a conocer que el
personal que actia como agente educador no es profesional; esta
compuesto por especialistas, animadores, etc. Quiere decir que no se
trabaja con métodos y técnicas tipicamente pedagodgicos, sino
principalmente por acciones de animacion, difusion, estimulo, promocion,

etc.

Elementos Constituyentes de la Educacion

Los elementos constituyentes de la educacion segun Jaume Sarramona

(2013) son:



1. Educacion como accion: los dos elementos claves en el concepto de
educacién como accién son: el sujeto que se educa (educando) y el
sujeto que educa (educador). (Fundamentos de Educacion, p.11)
Explica José Sanchez (2015) “que la educacion como accion es
sistematica y fundamentada con un soporte de mediacion y
transferencia que favorece el desarrollo de la sociabilidad de un
sujeto, promoviendo su autonomia, integracion, participacion critica
constructiva y transformadora en el marco de la sociedad que se
desenvuelve”.

Coincidimos con Sarramona y Sanchez que la educacion es una
accion activa ya que es la base fundamental para que un individuo
pueda desenvolverse en la saciedad que esta inmerso para lograrlo

se debe tomar en cuenta:

2. Intencionalidad: Es una caracteristica de la educacién, esta unida
al concepto de actividad. La intencion se refiere al hecho educativo,
aungue también puede entenderse como dirigida al objeto, es decir,
que cuando decimos que el acto educativo es intencional, y que

tiene un caracter consciente. (Fundamentos de Educacion, p.11)

La intencionalidad, caracteristica de la educaciéon que esta unida al
concepto de actividad. La intencion enfoca el acto educativo, o
conocida también como dirigida al objeto, es decir tiene un
propésito. Sin embargo, el sentido que suele darse a la
intencionalidad dentro de la educacion es la primera acepcion es

decir es conscientemente intencional.



En mi opinibn la intencionalidad requiere elaborar acciones
educativas que sean pertinentes y que conlleven a la realizacion de
un propdsito, potenciando los resultados deseados de acuerdo con
las metas propuestas teniendo en cuenta los objetivos, contenidos,

actividades y el examen.

Sistematismo: Dentro del Sistematismo Samarrona (1989) dice:
“El hecho de que la actividad busque unas metas obliga a
encadenar todos los actos y plantear unas etapas previsibles para
llegar a ellas. Las metas se logran gracias a la aplicacién de un
proceso sistematico, es decir, gracias a que todos los elementos
son organizados hacia la meta. De ahi surge el concepto de la

educacion como sistema.”

Segun el grado de intencionalidad y sistematismo dentro de un
programa educativo determinado se distinguen:

e La Educacion formal: escuela

e La Educacion no formal: academias

e La Educacion informal: familia, amigos.

Concuerdo con los autores la educacion se produce en espacio y tiempo
concreto que se rige a un estado y que es obligatoria. La educacion formal la
identificamos con la educacién basica, secundaria y universitaria, etc.,

mientras que la educacion no formal no se ofrece en un centro de educacion



cerrado (obligatorio) en el que el estudiante debe asistir todos los dias con
un determinado horario escolar. Y en cuanto a la educacion informal el
aprendizaje se realiza de forma no intencionada, ni planificada, se
produce en las diferentes actividades cotidianas como el trabajo, la

familia, los amigos, en el vinculo de la sociedad.

Fines de la Educacion

Educar para la Sabiduria

Para Anibal R Leon (2012) “La educacion es una actividad humana
comunmente considerada y juzgada por los resultados que produce. Estos
estan intrinsecamente predeterminados en la teleologia de la educacion,
por ello es bueno tener una concepcion del ser humano que se desea
formar, educar, antes de emitir alguna opinion o establecer algun juicio
sobre la educacion que se consideraria buena o necesaria”.

Afirma Manuel Saavedra “que para que tenga valides y alcance los fines
educativos se debe tomar en cuenta una meta meditada que apunta a una

actividad organizada para lograrla alcanzar objetivos, metas y propésitos”.

La principal preocupacion de Alfred North Whitehead en los fines de la
educacién es poner en evidencia la debilidad de ideales educativos.
Considera que tanto en escuelas, colegios y en todos los centros educativos
de la antigiiedad se deseaba impartir sabiduria y conocimientos, y en las
actuales instituciones educativas de nuestra época el proposito es mas

humilde: ensefiar materias (Los fines de la educacion, p.3).



En palabras del autor Alfred North Whitehead: “La finalidad de la
educacion es infundir sabiduria, la cual consiste en saber usar bien nuestros
conocimientos y habilidades. Tener sabiduria es tener cultura y la cultura es
la actividad del pensamiento que nos permite estar abiertos a la belleza y a

los sentimientos humanitarios.” (Los fines de la educacion, p.3).

Coincido con los autores para lograr el ideal de la sabiduria en la
educacion se requiere seguir un determinado proceso, otorgar
conocimientos Utiles, conocer y mantener un ritmo, vinculando el saber
con el interés del estudiante, es decir se tiene que vincular la libertad
intelectual, con la presencia del conocimiento, y la disciplina adquiriendo

determinados hechos reales y ordenados.

DIDACTICA
Definicion

Manifiesta Josep Zaragoza (2009) “la didactica como ciencia
practica, destinada a formar, instruir o perfeccionar mediante el proceso
de ensefianza y aprendizaje. Podria decirse que la didactica es el arte de

ensefar, pero también es una ciencia y una tecnologia porque investiga y

experimenta con parametros cientificos”.

Para José Carrasco (2004) “Histéricamente la Didactica lleva a la
idea de ensefiar. La enseflanza es un asunto practico, lo que indica que

las teorias didacticas seran siempre normativas, esto quiere decir que



indicaran como actuar en ensefianza, mediante normas que orienten la

manera de ensefiar para alcanzar los objetivos.”

Para el pedagogo Sttécker K. (2000), “La didactica es una teoria
gue permite dar instrucciones en la ensefianza escolar de todos los
niveles. Analiza todos los aspectos de la ensefianza (fendbmenos,

preceptos, principios, leyes, etc.)” (p.18).

Otro de los conceptos que podemos citar es el de Fernandez
Huerta (1985) que manifiesta que la "Didactica tiene por objeto las
decisiones normativas que llevan al aprendizaje gracias a la ayuda de los

métodos de ensefianza”. (p.27)

Coincidiendo con los autores puedo rescatar que la didactica es el arte de
ensefar, y que es parte de la pedagogia que explica y fundamenta los
métodos y técnicas mas adecuadas para dirigir al estudiante en la
adquisicion de habitos, técnicas y formacion, es decir que es la accion que
el docente realiza para que el estudiante alcance los objetivos de la
educacion. La didactica es la mediacion en el desarrollo o proceso
enseflanza-aprendizaje y entre el estudiante y el docente con el Unico
propésito de mejorar los métodos, técnicas y herramientas que estan

involucrados en el entorno educativo.



Objetivos de la didactica

Explica José Carrasco (2004) “que los objetivos establecen las
capacidades para desarrollar y conseguir las finalidades educativas en
cada una de las etapas, periodos, o procedimientos especificos, del PEA.
Se debe tomar en cuenta que para la creacién de estos el docente debe
tener la direccion adecuada y correcta en el programa educativo, tomando
en cuenta el comportamiento del alumno, ya que segun se planteen los

objetivos se alcanzaran las metas propuestas.”

De acuerdo con el planteamiento de Imideo G. Nérici, los objetivos de la

didactica son: Llevar a cabo los propdsitos de la educacion.

Tener un proceso de ensefianza- aprendizaje mas efectivo.

>

Aplicar los actuales conocimientos provenientes de la psicologia,
de la biologia, la filosofia y la sociologia, que permiten tener una

ensefianza mas coherente y consecuente.

Orientar la ensefianza de acuerdo con la edad de los estudiantes
para ayudarles a realizarse y desarrollarse plenamente.

Adecuar tanto la ensefianza como el aprendizaje, a las
posibilidades y necesidades del estudiante.

Inspirar las actividades educativas de acuerdo al entorno y realidad
del estudiante, ayudandolo a percibir el aprendizaje como un todo.

Orientar la planificacién de las actividades dentro del aprendizaje
de manera que haya continuidad, unidad y progreso, para que los

objetivos educacionales sean adecuadamente logrados.



Guiar y mejorar la organizacion de las tareas dentro de la escuela
para evitar esfuerzos inutiles y pérdidas de tiempo.

Hacer que la ensefianza se adecue a las posibilidades tanto de la
realidad del estudiante como a la realidad de la sociedad.

Llevar un apropiado acompafiamiento y un control consecutivo del
aprendizaje, con el fin de que pueda haber rectificaciones o

recuperaciones oportunas dentro del aprendizaje

Concluyo que los objetivos de la didactica son indispensables para
obtener resultados positivos y asi lograr un aprendizaje significativo, ya
gue sin ellos no se podria plantear ni utilizar las herramientas adecuadas
gue estan enfocadas segun la edad del estudiante y tomando en cuenta

las pautas de las teorias pedagdgicas

Didactica General

Comenta Juan Godino (2015) “La Didactica debe aportar
conocimientos descriptivos y explicativos de los procesos de ensefianza y
aprendizaje de contenidos especificos que ayuden a comprender dichos
procesos. Pero también debe orientar, de manera fundamentada, la

accion efectiva sobre la practica y promover su mejora progresiva.”

Para Diaz (2002), la did4ctica general estudia los principios y hormas
generales de instruccién, ensefianza y aprendizaje, sin especificacion de

materia y estudio. Tiene a la vista la totalidad de la actividad educativa,



estudia los principios, métodos, procedimientos y técnicas aplicables en

toda accion educadora sistematica.

Segun Fernandez Huerta, en el Diccionario de Pedagogia, dice “A
la didactica general le corresponde el conjunto de conocimientos

didacticos aplicables a todo sujeto.”

Concordando con los autores, es un apoyo al docente ya que se la
puede utilizar de una manera teérica y otra practica. En la teoria, la
didactica estudia, investiga, puntualiza y explica el proceso ensefianza-
aprendizaje. Mientras que en lo practico, la didactica funciona como una

ciencia, poniendo en préctica la teoria aprendida.

Didactica como arte o como ciencia

La didactica es una disciplina de la educacion y se entiende como ciencia

y arte:

Como ciencia: porque todos sus procedimientos son analizados y

comprobados, ademas investiga, posee métodos y norma.

El docente puede a su vez, lograr el aprendizaje en sus estudiantes
de una serie de conceptos, valores, actitudes, procedimientos, ordenados

y fundamentados, que tratan de producir las principales ideas, nociones y



procedimientos que componen el arte de ensefiar, esto es lo que

llamamos la ciencia didactica.

Conocer la ciencia didactica no es suficiente para obtener el arte de
ensefiar. Sin embargo, constituye un paso previo para avanzar en la
adquisicion del arte, pues sin ella el educador o educadora se veria en la
obligacion de ensayar una serie de alternativas insuficientes, que la ciencia

ya habia rechazado en su trabajo de fundamentacién y ordenacion.

Como arte: No se refiere necesariamente a la belleza, ni es un objeto
material. Arte significa cualidad intelectual practica, habilidad interna que se
muestra como una facilidad para producir un determinado tipo de obras. Asi
es como nos referimos al arte de cantar, bailar, recitar, escribir, cocinar,

fabricar carros, proyectar y en nuestro caso el arte de ensefiar.

Un profesor o profesora es didactico (a) cuando ha desarrollado la
habilidad para comunicar un tema, volver claro un asunto dificil y poco
entendible, y lograr generar el aprendizajes en sus educandos (alumnas y
alumnos). Por lo tanto podemos decir que el arte es una cualidad que el
docente tiene y que perfecciona sus facultades esencialmente en el
campo intelectual y que se reconoce por la facilidad para lograr que sus
alumnos aprendan. Se trata de una cualidad adquirida y perfeccionada

gue requiere de esfuerzo y mérito personal.



La didactica como arte o como ciencia desempefia un rol sumamente
importante dentro del dmbito educativo, ya que como ciencia se obtiene el
aprendizaje de una serie de conceptos, significados, procedimientos, valores,
actitudes, aptitudes ordenadas y fundamentadas que se producen

mentalmente las principales ideas, que componen el arte de ensefar.

Mientras que como arte ayuda a mejorar la calidad intelectual y
practica, es decir ayuda a producir determinados tipos de obras, tareas,
facilidad en la expresion y comunicacion. Por eso el docente debe tener

muy en claro el como lograr estimular aprendizajes en sus estudiantes.

Principios de la didactica

Los principales principios de la didactica son:

a) PROPICIAR EL DESARROLLO INTEGRAL DEL NINO

La orientacion del aprendizaje tiene como objetivo fundamental
beneficiar y propiciar el mayor desenvolvimiento de la personalidad del
nifio o educando; o sea estimular completamente su plenitud mental, fisica

y social.

b) RESPETAR LA PERSONALIDAD DEL NINO

La escuela servira al estudiante o educando "como camino o medio
para que se encuentre 0 se conozca a si mismo". Por ende en ella ha de

vivir plenamente.



c) ATENDER LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES

Esta comprobado que el desarrollo tanto de la cultura, de la ciencia,
la técnica, el arte o cualquier otro de sus aspectos ha sido posible gracias

a las diferencias individuales de los grupos que componen la vida social.

Los principios didacticos son reglas o normas generales
importantes en las diferentes etapas del proceso ensefianza-aprendizaje.
Estan especializadas en la ayuda al docente, para aplicarlas y obtener la
estimulacion del estudiante, para ello debe tomar en cuenta las

caracteristicas a nivel grupal e individual.

MATERIAL DIDACTICO

Definicién

Define Teresa Ochoa (1996) “Un material didactico es todo aquello
gue nos ayuda a comunicar mejor nuestras ideas para que éstas sean
mas claras e interesantes. Para que cualquier actividad educativa que
realicemos en la comunidad tenga mayores posibilidades de éxito, es
importante hacer uso de los materiales didacticos, no olvidando que una

preparacion y una actitud positiva del docente.”

Los materiales son los distintos elementos que pueden agruparse
en conjunto, reunidos de acuerdo a una necesidad y para algun fin o
motivo especifico. Los elementos de este conjunto pueden ser reales

(fisicos, tangibles), virtuales o abstractos.



El material didactico es aquel que reline tanto medios, como recursos
que facilitan y mejoran la ensefianza, el aprendizaje significativo y la reflexion
critica (diapositivas, libros, carteles, laminas, videos, mapas, fotos,
software,...). Suelen utilizarse dentro del entorno educativo para facilitar la

adquisicion de conocimientos, actitudes, habilidades y destrezas.

Es importante tener presente que el material didactico debe tener los
elementos que posibiliten un cierto aprendizaje especifico y cumplir con

los siguientes parametros:

- Ser comunicativo.

- Estar bien estructurada.

- La obra debe ser pragmatica.

El material didactico, son medios auxiliares 0 medios didacticos, que el
docente utiliza al momento de exponer un determinado tema, estos pueden
ser elaborados con cualquier material (libros, sonidos carteles, mapas, fotos,
laminas, videos, software,...) con la Unica intencion de lograr un aprendizaje

significativo en los alumnos dentro del entorno escolar.



Importancia del uso del material didactico.

Obtener en los alumnos un aprendizaje significativo requiere de
docentes capacitados que no sélo impartan clases dentro del ambiente
escolar o entorno escolar, sino que también contribuyan a la creacion de
nuevas metodologias, materiales y técnicas, que permitan a los alumnos la
adquisicion mas sencilla y significativa de conocimientos y habilidades que
les sean Utiles y aplicables dentro de su vida personal, académica y
profesional. De ahi la importancia de estas herramientas cuyos objetivos

principales sera facilitar y potencializar la ensefianza que se quiere impartir.

Independientemente que el alumno obtenga los beneficios que
genera el empleo y utilizacion de materiales didacticos en el proceso
educativo es decir en el proceso de ensefianza/aprendizaje, debe tener
conocimiento de que éstos materiales o medios adquieren una
importancia fundamental al generar una materializacion de la construccion
y la generalizacion por medio de la experiencia individual o colectiva, sera
un determinante para aplicarlos constantemente en nuestras practicas

docentes.

Es importante el uso del material didactico ya que se crea un
ambiente de trabajo favorable, despierta y estimula los sentidos del
alumno, se crea experiencias positivas de aprendizaje e interacciones que

fortalecen el proceso educativo.



Clasificacion del material didactico

Dentro de la clasificacion del material didactico tenemos:

Material permanente de trabajo: Son los materiales que el docente utiliza
todos los dias, tales como el pizarrén (es un tablero con una superficie de
escritura borrable en el cual el texto o figuras se realizan con tiza, marcador u
otro tipo de rotuladores también borrables) y los elementos para escribir en él
(marcadores, etc.), video-proyectores (el proyector de acetatos, consiste en
un equipo que traslada a una pantalla o superficie imagenes impresas,
creadas o dibujadas en hojas transparentes de acetatos), cuadernos, reglas,

compases, esferos, computadores personales, etc.

Material informativo: Es aquel material por ejemplo Mapas, libros (el libro
ha sido el medio didactico tradicionalmente utilizado dentro del sistema
educativo), diccionarios, enciclopedias, revistas (es una publicacién
perioddica que contiene una variedad de articulos sobre un tema
determinado), periédicos (publicacion diaria compuesta de un numero
variable de hojas impresas, con una estructura definida en las que se
refleja la actualidad informética en todas sus facetas a escala local,

regional, nacional e internacional), etc.

Material ilustrativo audiovisual: Por ejemplo Posters, video (dispositivo que
se utiliza para captar la atencion del estudiante, favorece el aprendizaje y

sirve de apoyo para el profesor), discos, software educativos, etc.



Material experimental: Son aquellos aparatos y materiales variados, que

sirven para la realizacibn de pruebas y experimentos que den como

resultados un aprendizaje.

Ventajas del material didactico.

Dentro de las ventajas del material didactico tenemos:

>

Proporcionar informacion. Practicamente todos los medios
didacticos proporcionan directamente informacion: revistas,

periédicos, libros, paginas web, videos, softwares, etc.

Guiar y orientar los aprendizajes de los estudiantes, instruir. Ayudan
en la organizacién de la informacion, a relacionar conocimientos, a
incrementar y crear nuevos conocimientos y aplicarlos... Es lo que
hace un libro de texto, un diccionario por ejemplo.

Ejercitar habilidades, entrenar. Por ejemplo un programa creado
para el manejo de un vehiculo, donde exige una determinada

respuesta o accién psicomotriz de sus alumnos.

Motivar, despertar y mantener el interés. Todo buen material
didactico debe resultar motivador para los estudiantes o usuarios.

Evaluar los conocimientos y las habilidades que se obtienen o que
ya tienen, como lo hacen las preguntas de un cuestionario en linea,

los cuestionarios de los libros de texto, los crucigramas de los
periédicos, etc.

La correccion de los errores que tienen los estudiantes, a veces se
realiza de una manera explicita (como en el caso de los programas

informaticos que tutorizan las actuaciones de los usuarios y



estudiantes) y en otros casos resulta de una manera implicita ya
que es el propio usuario o0 estudiante quien se da cuenta de los

errores que cometio.

Proporcionar simulaciones que brindan entornos para la
observacion, la experimentacion y la exploracion. Por ejemplo un

simulador, este puede ser de vuelo, que ayuda a conocer cOmo se

pilotea un avion.

Proporcionar entornos para la creacion y expresion. Este es el caso
de los procesadores de textos, de los editores de imagenes o los

editores graficos informaticos.

Si bien existe una variedad de material didactico la clasificacion del
mismo, es una guia para que se lo utilice segun el tema a dictar en clase,
cada uno de ellos cumple una determinada funcién, convirtiéndose asi en

un apoyo fundamental para proporcionar conocimiento.



CAPITULO IV: EDUCACION Y LAS NUEVAS TECNOLOGIAS

Antecedentes evolutivos de las Nuevas Tecnologias en la Educacion

Para Juan Arreola (2009) “El acelerado avance cientifico y
tecnoldgico indudablemente toca el ambito educativo y lo ha obligado a
asumir nuevos retos para lograr elevar el nivel educativo de la poblacion.
La incorporacion de la tecnologia y comunicacion a la educacion
proporcionan un gran potencial para fortalecer y transformar aspectos en

el quehacer educativo.”

La basqueda de recursos tanto en instituciones educativas como en
personas ha originado el apoyo de la pedagogia con las nuevas

tecnologias (TICs).

Haciendo un recuento de los diferentes campos que se ha apoyado
de la tecnologia, se encuentra el uso del correo tradicional (e-mail), la
radio (paginas de mdusica online), audio casetes (musica online),

television, videos (programas) y finalmente el manejo de la computadora.

La introduccion de las computadoras en la educacion y dentro del
entorno educativo pasé por diversas etapas que se encuentran ligadas
con el nivel del avance tecnolbgico, asi como las necesidades de los
estudiantes. Por ejemplo antes existian computadores de escritorio de
gran tamafio y con pocos recursos y hoy por hoy existen teléfonos con

capacidades similares a los computadores.



De acuerdo con Teemu Leinonen (2005) en la educacién el uso de
las nuevas tecnologias de la informacion (Technologies of information and

communication TIC) ha pasado por varias etapas:

a. Programacion, repeticion y practica. Esta primera etapa se sitla a
finales de los 70°s y a principios de los 80°s. Aqui el uso de las
tecnologias se enmarcaba en la utilizacion de programas sencillos y de
manipulacién destinados a desarrollar determinadas actitudes y
habilidades en los estudiantes, aplicando la técnica de repeticion y

practica. (Educacién en las nuevas tecnologias, p.6)

b. Entrenamiento basado en computadora (CBT) con multimedia. Con
la llegada de los equipos multimedia (computadores, equipos de sonido) y
las unidades de CD-ROM a finales de los 80's y principios de los 90°s, se
vio la conglomeracion y utilizacion de varios medios como fueron las
imagenes y el sonido en uno solo. Estas nuevas caracteristicas fueron
incrementadas en el material didactico enriqueciendo la utilizacion de la

computadora en el aula por ejemplo en la utilizacion de videos, etc.

C. Entrenamiento basado en Internet (IBT). Esta etapa nacié ante la
necesidad de tener y mantener la informacién actualizada en todo momento

y utlizando las posibilidades comunicativas que tiene el Internet; a
principios de los 90's se llevé el ambito educativo a éste nivel. En un
principio existian algunas limitantes por el medio y solo permitian el
manejo de texto y algunas imagenes, pero con la llegada de la world wide

web, otra vez se hizo posible la presencia de la multimedia.



d. E-learning. Esta etapa surgi6 a finales de los 90's y principios del
2000 con el desarrollo de IBT surge el e-learning, que son los procesos de
ensefianza aprendizaje a través del internet, y que de acuerdo con Morten
Flate Paulsen (2003) se enfoca mas en el contenido didactico en si, donde
predomina una comunicacion sincronica como asincrona entre el docente

y el alumno y esté orientado a una interactividad entre los estudiantes con
los contenidos, dotandolos de materiales y retroalimentacion inmediata y
un sin fin de recursos multimediales (paginas web, foros, videos, etc) e

hipertextuales.

e. M-learning. Como una nueva evolucion del e-learning donde se
encuentran diversas tareas que se apoyan en la tecnologia, un ejemplo es
el M-learning (mobile learning), que hace referencia a una nueva
metodologia de ensefianza y aprendizaje basadas en la utilizacion de
dispositivos moviles (teléfonos celulares, asistentes personales (PDA),
con conectividad a internet. Este plan surgid6 en Europa como un
programa de investigacion y desarrollo, orientado a educar a personas

adultas y jévenes que sufrian de marginacién educativa.

f. Mix-Learning. La etapa surgio posteriormente al e-learning, es la
aplicacion de una mezcla de los sistemas educativos tradicionales con las
herramientas de e-learnig. Su finalidad es proporcionar mas
especificamente los contenidos a los estudiantes. Es asi que el Mix
Learning, Blend Learning o Hybrid Learning se presenta como ‘“la
combinacion efectiva de los diferentes modelos de reparto, modelos de

ensefianza y modelos de aprendizaje” (Heinze, A.y C. Procter, 2004, p 1.).



g. Software Social. Teemu Leinonen (2005) habla de una quinta etapa
dentro del uso de las nuevas tecnologias, y es la del software social con
contenido gratuito, libre y abierto. Este tipo de aplicaciones y servicios
traen la idea de compartir y manipular informacion a través del Internet y a
la colaboracién unida entre docente y estudiante, para mejorar y optimizar

los recursos educativos.

La situacion social actual en la que el ser humano se desenvuelve,
tiene nuevos modelos familiares, diferentes entornos profesionales y una
mayor diversificacion del alumnado, por lo que el nuevo sistema educativo
busca la igualdad de oportunidades. Para lograr esto es importante un

cambio profundo.

Para adaptarse a las nuevas exigencias, requerimientos y obtener
los mejores resultados dentro del entorno escolar, se ha dado una
transformacion, donde juega un papel indispensable el uso de las nuevas
tecnologias en la educacion, convirtiéndose en instrumentos significativos
y necesarios, para desenvolverse y estar aptos a las competencias de la

sociedad actual.

Impacto de las Nuevas Tecnologias en la Educacion

Una seria de cambios en la sociedad se viene produciendo con la
llegada de las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion. De
acuerdo con Joan Maj6é (2000), gracias a la digitalizacion junto con el

progreso de la informética, ahora es posible expresar, transportar y publicar



casi cualquier cosa a través del internet. Estas caracteristicas hacen que
un mayor numero de personas tengan acceso y manipulaciéon de la

informacion.

Todos estos avances hacen que la cantidad de informacion
disponible crezca sin limites y acceso a ella sobre todo en la red. El
acceso a los datos es cada vez mas facil, por lo que si antes se hablaba
de la carencia o deficiencia de informacién, hoy se esta ante la
sobresaturacion de ella, ya que no existen medios suficientes de control
de informacion en la web. Los impactos que se han generado por el uso
de las Nuevas Tecnologias de la Informacién y Comunicacion en la

educacion, se pueden enfocar en tres grupos: (Majo, 2000).

a) La ensefianza del uso las tecnologias existentes.

b) El uso de las tecnologias como medio de apoyo para los contenidos

existentes.

c) La adaptacion del sistema educativo para la nueva situacion social que

se dar& a raiz del uso de las tecnologias.

Actualmente el uso de la tecnologia se ha ido incrementando
positivamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los alumnos y del
docente, esto quiere decir que estas nuevas tecnologias estan incidiendo en
el ambito educativo de manera firme y de vital importancia, especificamente,

dentro del ambito de la formacién de los alumnos, ya que



estos entornos educativos juegan el papel de intermediarios y de gran

alcance en el proceso de formacién educativa.

Consideraciones pedagogicas

Para Jordi Lucea (1999) “Se debe tomar en cuenta una serie de
condiciones pedagogicas en las diferentes etapas de la educacion, ya que
el profesor tendria que considerar las finalidades que se deberian
conseguir, tomando en consideracion una serie de pautas en el desarrollo

del PEA.”

José Alejandro Ramirez manifiesta que el aprendizaje esta

determinado por la conjuncién de los siguientes elementos. (2005).

1. La naturaleza humana. Sobre la naturaleza del hombre se consideran
dos posturas, (Hampden, 1981) una llamada de izquierda y la otra de

derecha.

La de izquierda considera que el hombre construye sus
conocimientos mediante la experiencia (descubre los que hay a su
alrededor) por lo que debe dejar en libertad sus emociones. Desde esta
postura el hombre es innatamente bueno (libre, positivo y motivado) y toda

actitud negativa es el resultado de la opresion o la coercion.



Un proceso educativo enfocado desde la perspectiva de derecha,
sitia los conocimientos como elementos independientes del hombre,
apoyara la presencia de una autoridad (evoca disciplina, formalidad, la

regulacion de emociones) que dictamine las normas de aprendizaje.

2. La finalidad de la educaciéon. Aqui se hace conciencia de los objetivos
gue se persiguen cuando se aprende (alumno) o cuando se ensefia
(docente), ya que dependiendo de éstos sera el enfoque que se da a la
educaciéon. Esta causalidad y consecuencia de la educacién es muy
importante en la estructuracion de los diferentes métodos y modelos de

aprendizaje.

3. El rol, papel o funcion del maestro. En casi todos los eventos
educativos se cuenta con la presencia de un maestro, tutor. Sus funciones
pueden ser por un lado la de proveer los conocimientos e informaciones y

por el otro un guia de la busqueda de la informacion.

4. El papel del alumno. El alumno es la persona interesada en adquirir y
reforzar el conocimiento o la habilidad. Es un determinante del proceso

educativo.

5. El rol de los medios didacticos. Los medios didacticos se presentan como

todas aquellas herramientas o plataformas que tanto el docente como el



estudiante se utilizan durante la educacion, para la comunicacion donde

aprende y maneja informacion.

6. La funcion del entorno. Considerando al hombre como un ser social e
interactivo, el ambiente o entorno que lo rodea tiene injerencia directa con

las relaciones que éste establece con su realidad.

7. La naturaleza del conocimiento. El ser humano mediante procesos
emocionales y cognitivos obtienen la capacidad de darle sentido a la
informacién y en su interaccién con todo lo que le rodea tiene acceso a un

sin ndmero de datos.

En conclusion hay que tomar en cuenta varios aspectos pedagogicos para
generar el aprendizaje, para ello el docente debe elegir el disefio
pedagogico adecuado, contenidos organizados Yy estrategias de

ensefianzas adecuadas, etc.

Inteligencias Multiples en el aprendizaje

Visto como un conjunto de inteligencias distintas e independientes.
Howard Gardner define a la inteligencia como la "capacidad de resolver

problemas o elaborar productos que sean valiosos en una o mas culturas".

Estas 8 inteligencias son:



Inteligencia linglistica: es la capacidad de dominar el lenguaje,
pensar en palabras y de utilizar el lenguaje para expresar y comunicarnos
con los demas, no solo a través de la comunicacion oral, sino también a
otras formas de comunicarse. Los poetas, escritores, los periodistas,

locutores y los oradores presentan niveles altos de esta inteligencia.

Inteligencia légico-matematica: Fue considerada la inteligencia en
bruto, se vincula al razonamiento l6gico, es la capacidad para calcular,
evaluar, medir, hipbtesis y proposiciones, efectuar operaciones
matematicas complejas (razonamiento l6gico y problemas matematicos).
Los cientificos, matematicos, quimicos, ingenieros contadores y analistas

de sistemas, entre otros presentan y demuestran estas capacidades.

Inteligencia naturalista: permite diferenciar, detectar y categorizar
los aspectos de la naturaleza, consiste en observar los modelos de la
naturaleza, reconocer y clasificar objetos, instaurar patrones y comprender
los sistemas naturales. Por ejemplo las especies vegetales y las especies
animales, la geografia, etc. Los profesionales que cuentan con estas
capacidades son: agricultores, botanicos, los paisajistas y los ecologistas

los cazadores.

Inteligencia espacial: Es la capacidad de poder observar el mundo y

los objetos desde diferentes enfoques o dimensiones.



Permite a las personas percibir y distinguir imagenes internas y
externas, recrearlas, modificarlas o transformarlas, recorrer el espacio,
producir y decodificar informacion gréfica. Los profesionales que tienen
esta capacidad son: pilotos, artistas plasticos, arquitectos, marinos,

fotégrafos, disefiadores, etc.

Inteligencia musical: La mdsica es un arte universal, es la
inteligencia que poseen los compositores, oyentes sensibles, criticos
musicales, musicos en general y directores de orquestas. Es la capacidad
de ser sensible a las melodias, armonia, ritmos, tonos y como cualquier
tipo de inteligencia puede perfeccionarse y entrenarse. Los profesionales
gue cuentan con este tipo de inteligencia son los que tocan instrumentos,

componen piezas muasicas, etc.

Inteligencia cinético-corporal: Son las habilidades corporales y
motrices que permite al individuo manipular objetos y expresarse a través
de sus habilidades. Los profesionales que cuentan con esta capacidad
son bailarines, atletas, cirujanos, mimos, deportistas, artesanos Yy

creadores plasticos.

Inteligencia interpersonal: es la capacidad que nos faculta para
poder advertir cosas de otros individuos mas alla de lo que nuestros
sentidos pueden captar, se trata de comprender a los demas e interactuar

efectivamente con ellos. Es también, ser sensible a los estados de animo,



detectar y entender las circunstancias, modos y humores y problemas del
otro. Esta capacidad la poseen los profesionales en la docencia,

psicologos, actores, terapeutas, politicos, pedagogos, etc.

Inteligencia intrapersonal: se refiere a aquella inteligencia que nos
permite comprender, percibirse y controlar a uno mismo y de utilizar dicho
conocimiento para planificar la propia vida. Con esta capacidad cuentan

los profesionales como los psicdélogos, filosofos, etc.

Se puede decir que el docente debe atender a la diversidad de
cada persona, ya que hay algunos docentes que consideran un fracaso
cuando un estudiante no aprende determinada area de conocimiento o
presenta dificultad en la misma, lo que varios docentes intentan es
homogeneizar la educacion y que sea la misma para todos, si intentar

educar en la diversidad desde la igualdad.

Nuevas Tecnologias, nuevos entornos didacticos

La incorporacién en el ambito educativo directamente en el proceso
de ensefianza- aprendizaje de las Nuevas Tecnologias afectan
directamente a los actores del proceso, promoviendo la creaciéon y
desarrollo de nuevos entornos educativos y didactico, logrando que el
alumno desarrolle mas interés por el proceso que por el producto. En

definitiva, preparado y motivado para el autoaprendizaje, lo cual abre un



nuevo desafio a nuestro sistema educativo, preocupado por la adquisicion
de informacion y la reproduccion de la misma en funcion de patrones

anteriormente establecidos.

La utilizacion de las Nuevas Tecnologias permite cambiar el modelo
unidireccional de formacion, es decir cambiar el modelo donde la catedra
e imparticiéon de los saberes recae Unicamente sobre el profesor, por un
nuevo modelo mas abierto, colaborativo y flexible, donde la informacion
generalmente se encuentra en grandes bases de datos y tiende a ser
compartida entre todos los alumnos. Las nuevas tecnologias generan una
nueva alternativa de aprendizaje donde la base es la colaboracién grupal
e interaccion individual, tendiendo a ser que el aula sea un conjunto
arquitecténico y cultural estable, pero no imprescindible, donde el alumno
puede interactuar con otros compafieros y profesores que no tienen por

qué estar situados en el mismo lugar.

En esta linea, Escudero Mufioz (1995) propone para una integracion
aceptable de las Nuevas Tecnologias de la informacién y comunicacion, “la
preexistencia de un programa o proyecto pedagdogico, como marco de sentido
y significacién para decidir sobre el cuando, cobmo y porqué del uso o no de
un determinado medio o tecnologia”. Esta integracién escolar de las Nuevas
Tecnologias exige una linea de argumentacion educativa, centrada en
reflexionar, pensar y debatir sobre qué cuestiones entran en juego al utilizar
en la educacion ciertos medios o materiales dentro de sus posibilidades

administrativas, educativas y culturales.



SOFTWARE EDUCATIVO

Concepto

Explica Dedsy Villegas (2012) “Los cambios inminentes ocurridos
como el uso de software educativos son una ayuda que permite el
desarrollo de la creatividad en los estudiantes, en ambientes dindmicos y
gue propicien aprendizajes significativos, ya que un software educativo
permite la interaccion, al contar con un recurso en formato electronico

adaptado a las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion.”

Segun Pere Marqués (1996) un software educativo es un programa
para ordenador creado con el fin de ser utilizados como medio didéactico,
gue pretende imitar la labor tutorial que realizan los profesores y
presentan modelos de representacion 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 atender las

necesidades del estudiantado en funcion de los programas educativos.

Cuando hablamos de software educativo nos refiriendo a los
programas creados con fines educativos o programas didacticos que tienen
como finalidad ser utilizados para facilitar, mejorar, apoyar, reforzar y
retroalimentar los procesos de ensefianza y aprendizaje dentro y fuera del
aula. Se excluyen de este tipo de programas, todos aquellos programas o

software de uso ofimético utilizados en el &mbito empresarial e industrial



con funciones instrumentales como: procesadores de texto (Word, etc.),
gestores de base de datos, hojas de célculo (Excel, etc.), editores

gréficos, entre otros.

Los S.E. se pueden considerar como el conjunto de recursos
informaticos (sonidos, imagenes, videos, etc.) disefiados con la intencion
de ser utilizados dentro del entorno donde se ejecuta el proceso de

enseflanza — aprendizaje.

Se caracterizan por ser altamente interactivos, manipulables, a
partir de utilizacion de los recursos multimedia, como son imagenes,
videos, animaciones, sonidos, fotografias, cuestionarios interactivos,
ejercicios de arrastre y juegos instructivos que apoyan las funciones de

evaluacion, diagnéstico y refuerzo.

Segun Rodriguez Lamas (2000), es “una aplicacion informatica,
gue soportada sobre una bien definida estrategia pedagodgica, apoya
directamente el proceso de ensefianza aprendizaje constituyendo un
efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre del

proximo siglo”.

El software educativo puede ayudar en las diferentes asignaturas
(Matemaética, Ciencias Naturales, Lenguaje, Idiomas, Geografia, Dibujo,

etc.), de formas muy diversas (cuestionarios, tutoriales, videos, imagenes,



facilitando una informacion estructurada a los alumnos, mediante la
simulacion de fendbmenos y la préactica de los conocimientos) y ofrecer un
entorno de trabajo mas o menos sensible a las circunstancias de los

alumnos y mas o menos rico en posibilidades de interaccion.

Concuerdo con los autores un software educativo es un programa
gue permite la interaccion docente-estudiante, para realizar un software
educativo, se realiza un proceso investigativo ya que intervienen varios
factores psicolégicos, como los colores, el tipo de letra, la estructura, las
imagenes, los sonidos, etc., con el propésito de que sea un factor

educativo y no distractora.

Caracteristicas pedagdgicas de un Software Educativo

Segun José Sierra 'y Marqués (2004), destaca que en todo software
educativo debe permitir al profesor su adaptaciéon a mdultiples situaciones
que faciliten ciertos aprendizajes a los alumnos, por ello tiene es de suma
importancia conocer las caracteristicas pedagdgicas de un software
educativo, ya que tienen la capacidad de influir en los objetivos, los

contenidos, y las estrategias de ensefianza.

Las principales caracteristicas del uso de softwares educativos o
“materiales didacticos digitales” (AREA, 2002) son los que se presentan a

continuacion:



El software educativo favorece el aprendizaje individual, ya que
permite la adaptacion a las caracteristicas de los usuarios

(estudiantes), por lo que pueden ser disefiados segun las
necesidades y requerimientos de los alumnos: edad, destrezas,

conocimientos previos, intereses, capacidades, etc.

Permiten la conexion intertextual. Para ello, dentro del software
educativo debe existir segmentos de material o enlaces (botones) o

conexiones que puedan ser manipuladas y elegidas
voluntariamente. Esta “navegacion” posibilita la flexibilidad en el

estudiante.

Integracion curricular. Deben disefiarse y elaborarse teniendo en
cuenta las caracteristicas, requerimientos y demandas curriculares

de un nivel educativo y area a la que pertenecen los estudiantes, ya
gue deben estar dentro de un modelo o programa de ensefianza,

curriculo y objetivos.

Permiten implementar un formato multimedia, integrando distintos
canales sensoriales (tacto, oido), siendo por tanto facilitadores de

ciertos procesos y objetivos de aprendizaje.

Permiten el acceso a una enorme cantidad de informacion que se
encuentra localizada en todo el mundo.

Son materiales interactivos con el usuario que permiten sucesiones
0 secuencias flexibles dentro del estudio y variadas alternativas de

trabajo.



Son materiales activos y colaborativos, ya que permiten combinar
la informacién con la realizacion de actividades, estimulando el

aprendizaje activo y significativo.

Estimulan la investigacion, el descubrimiento y la exploracién en el
usuario.

Permiten simulaciones casi reales de entornos desconocidos.

Proporcionan entornos atractivos y motivadores dentro de estudio.

Desarrollan estrategias cognitivas y didacticas.

Posibilitan entornos de aprendizaje ricos en informacion vy
diferentes formas de interaccion como son:

0 Interpersonales: profesor-alumno y alumno-alumno

0 Informacionales: recuperacion, seleccién, presentacion.

o Multimediales: navegacién hipermedia, y telecomunicacion

>

Favorecen el ambiente para el aprendizaje colaborativo
Fomentan la iniciativa para el autoaprendizaje

Fortalecen el desarrollo cognitivo

Permiten que las actividades de ejercitacion puedan repetirse.
Proporcionan material para un refuerzo instantaneo

Facilitan la evaluacion a los estudiantes y el control de las tareas.



Se convierten en fuentes de investigacion didactica dentro del aula
y a la vez se convierten en herramientas de innovacion para el

estudiante.

Concluyo que en el internet existen diversos programas que son
considerados como “software educativo”, pero la realidad es que
requieren ser diferenciados por sus caracteristicas propias considerando
gue estos deben cumplir con fines educativos, ya que cada uno de ellos
son disefiados para cumplir determinada funcién y esta elaborado para un
determinado grupo, segun las necesidades que este presento al momento

de realizar la investigacion.

Ventajas del Software Educativo

Las ventajas de utilizar software educativo son:

>

Proporcionan varios tipos de aprendizaje, que pueden ser grupales
(colectivos) o individuales.

Desarrollan la reflexion en el alumno y facilitan la construccion de
conocimientos.

Los alumnos tienen mayor participacion y acceso a nuevos
conocimientos.

Contienen elementos con mayor atraccion para los alumnos y que
permiten obtener aprendizajes significativos.

Ofrecen mayor interaccion en el desarrollo de nuevos aspectos y el
uso de nuevas herramientas.



El aprendizaje puede ser tanto individual como grupal.

General el aprendizaje individual de acuerdo al ritmo del estudiante. El
estudiante es aquel que decide su avance, horarios y tiempo en el

gue generara su propio aprendizaje.

El acceso es con mayor facilidad.

No necesitan de rigurosas capacitaciones para conocer en
funcionamiento de los mismos.

Los requerimientos de instalacién son minimos.

Poseen recursos multimedia de gran calidad como: imagenes,
graficos, animaciones, videos, fotografias, sonidos y musica.

Su interaccion y navegacion son muy sencillas al hacer uso de sus
aplicaciones ya que la mayoria son intuitivas.

Fomenta la construccion del conocimiento por medio del uso de
foros de discusion, debates en linea, etc. Donde los estudiantes

comparten y debaten informacién trabajando de manera colectiva.

La comunicacion entre el educador-educando o estudiante-
estudiante es a través de correo electrénico (e-mail) que vienen

incorporados en las plataformas educativas.

Este no solo es fuente de conocimientos, sino un animador del
aprendizaje.

Ofrecen nuevas posibilidades de evaluacion del aprendizaje de los
alumnos. La evaluacion se puede realizar en cualquier momento (24

horas del dia) y lugar (escuela, casa), proponiendo actividades de
acuerdo a los logros y capacidades que vayan alcanzando los

estudiantes.



En conclusion un software brinda libertades para poder ejercer
conocimiento, por ello tiene una gran cantidad de beneficios porque se
puede participar en la sociedad digital, de modo que, el uso del software
permite crear personas libres, independientes, criticas y auto
disciplinadas, a mas de que reduce costos tanto en equipos y gastos entre
otros (movilizacion, recursos didacticos), facilita que los alumnos trabajen
en casa con las mismas herramientas que utilizan en la escuela, de forma

legal, se crean grupos para compartir conocimientos, etc.

METODOLOGIA DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Manifiesta Gonzalo Sanchez (1989) “hay sistemas de desarrollo que no
solo incluyen un lenguaje de especificaciones semanticas, sino que
también incorporan herramientas auxiliares y metodologias de apoyo al

analisis, disefio y desarrollo”

Para Jesus Barranco (2001) “Debido a la adopcion de nuevas tecnologias,
han ido surgiendo necesariamente nuevos paradigmas de desarrollo mas
acordes con el tipo de software a obtener, por lo que implantar una
metodologia de desarrollo, requiere tomar en cuenta los diferentes tipos

de metodologia.”



METODOLOGIA EN CASCADA

La metodologia en cascada también conocida como modelo
clasico, tradicional o modelo lineal secuencial. EIl método en cascada es
considerado como el enfoque clasico para el ciclo de vida del desarrollo
de sistemas, sigue una secuencia ordenada y légica y cada etapa es

dependiente de que se culmine la etapa anterior.

Sus fases son:

Pre-analisis: consiste en conocer en el entorno del problema, las
reglas del negocio, sus necesidades, requerimientos y los

conocimientos necesarios acerca de las funciones propias del

modelo de negocio.

Andlisis: consiste en abordar y reunir las necesidades identificadas
en el pre-analisis y en base a estas realizar una propuesta de

solucion del problema, teniendo en cuenta la viabilidad y factibilidad
tanto a nivel econ6mico, técnico y de recursos como a nivel
administrativo y casi siempre su salida es texto es decir un informe

impreso.

Disefio: describe o detalla la solucién al problema que fue
identificado inicialmente, es decir, debemos disefiar y estructurar a

nivel aplicacion, red y base de datos de cémo vamos desarrollar la

solucion, en el disefio debemos apoyarnos de diagramas de entidad-



relacion para la el disefio de la base de datos, diagrama de clases,

etc.

Desarrollo: consiste en llevar a acciones el disefio que hemos
obtenido previamente, es decir, aqui interactuamos con un lenguaje

de programacion para obtener el software requerido y dar solucion
al problema identificado inicialmente. Producto de esta etapa es el
codigo en cualquier nivel, incluido el producido por sistemas de

generacion automatica.

Pruebas: consiste en una vez terminada la aplicacion y su base de
datos, teniendo el producto terminado debemos probarlo tanto a

nivel individual como a nivel integrado y de esta manera sabremos
si la solucién creada, soluciona las necesidades planteadas al inicio

del proceso de desarrollo.

Implementacion: se lleva a cabo cuando se han superado las
pruebas propuestas y estamos 100% seguros de la calidad y la

estabilidad de nuestra aplicacion, en este sentido, implementamos
a cada usuario y en cada equipo la aplicacion, establecemos la
base de datos e insertamos los valores iniciales para que empiece
a funcionar y establecemos las comunicaciones a través de la

aplicacion cliente y los servidores si fuera necesario.

Mantenimiento: con el tiempo los software sufren entropia y hay que
realizar el mantenimiento y no solo en software, sino en medios de

comunicacion, servidores y a las aplicaciones en general.



e. MATERIALES Y METODOS

Para la realizacion del presente trabajo de tesis utilice los siguientes

métodos:

Cientifico: El método cientifico es un método de investigacion usado
principalmente en la produccion de conocimiento en las ciencias. Este lo
utilice en los procesos investigativos y permitié realizar el analisis del
problema, el objetivo general, los objetivos especificos, en la recoleccion
de la informacién, organizacion analisis e interpretacion de los resultados

del trabajo de campo.

Deductivo: Permitié la generalizacién de los hechos particulares del objeto

de estudio.

Cuantitativo: Mismo que me permitio realizar la tabulacion de la
informacién recolectada al aplicar las encuestas tanto al docente y a los

estudiantes.

Inductivo: Se considera la construccion del software educativo teniendo

en cuenta el nuevo curriculo de la Educacion General Basica.

Las principales técnicas que se utilizd en la investigacion son:



Observacion: Se utilizo la observacion directa a todos los estudiantes y al
docente de 7mo Afio de Educacion General Basica de la Escuela “Lauro

Damerval Ayora N°2”

Entrevista: Se utilizé la entrevista para lograr una interaccion directa con el

docente con el fin de conocer a profundidad los principales requerimientos.

Encuesta: Se la aplico alos estudiantesy docente del 7mo afio de

Educacion General Basica de la Escuela “Lauro Damerval Ayora N°2”.



f. RESULTADOS

Para detallar los resultados obtenidos se tomaron en cuenta los
objetivos especificos planteados y fundamentalmente la informacion

recopilada de cada una de las encuestas aplicadas.

A continuacion las gréaficas de los resultados, que lo demuestran:

RESULTADOS DE LA ENCUESTA APLICADA AL DOCENTE DE
SEPTIMO ANO DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA
LAURO DAMERVAL AYORA N°2 PERIODO 2014-2015 EN EL
AREA DE CIENCIAS NATURALES.” DE LA CIUDAD DE LOJA
1. ¢(Desde su punto de vista, que importancia merece la

utilizacion de recursos tecnolégicos, como apoyo didactico en

los procesos de aprendizaje?

Cuadro Nro. 1

ALTERNATIVAS | RESPUESTAS PORCENTAJES
ALTO 1 100%
BAJO 0 0%
TOTAL 1 100%

Fuente: Encuesta aplicada al docente de Ciencias Naturales de 7mo afio de la escuela
Lauro Damerval Ayora N°2
Elaboracién: Hilda Rocié Quinche Bravo

Grafico Nro. 1
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Fuente: Encuesta aplicada al docente de ciencias naturales de 7mo afio de la escuela
Lauro Damerval Ayora N°2
Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo

Andlisis e interpretaciéon: Como se puede observar en la tabla y
grafica numero uno, el docente a quien se le aplico la encuesta,
mismo que constituyen el universo de investigacion, correspondiendo
al 100%, manifiesta que es alta la importancia de utilizar los recursos
tecnolégicos como medio didactico ya que refuerza el proceso de
ensefianza-aprendizaje en los estudiantes, mejora el entorno de
aprendizaje y motiva a la participacion del estudiante.

Para Mallart (2012, p.56), “

En conclusién la utilizacion de recursos tecnolégicos como apoyo
didactico por parte del docente en las aulas, permite mejorar los
procesos educativos y propician una adecuada comprension e
interaccion con los estudiantes.

Se recomienda al docente realizar su micro planificacion utilizando
los recursos tecnoldgicos existentes en su institucion, mejorando asi

el proceso educativo.
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2. ¢Cree usted que los recursos tecnoldgicos favorecen la
adquisicion de aprendizajes?
Cuadro Nro. 2

ALTERNATIVAS | RESPUESTAS PORCENTAJES
Sl 1 100%
NO 0 0%
TOTAL 1 100%

Fuente: Encuesta aplicada al docente de ciencias naturales de 7mo afio de la escuela
Lauro Damerval Ayora N°2
Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo

Gréafico Nro. 2
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Fuente: Encuesta aplicada al docente de ciencias naturales de 7mo afio de la escuela
Lauro Damerval Ayora N°2
Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo

Andlisis e interpretacion: Como se puede observar en la tabla y
grafica numero dos, el docente a quien se le aplico la encuesta,
mismo que constituyen el universo de investigacion, correspondiendo
al 100%, manifiesta que los recursos tecnoldgicos si favorecen la
adquisicion de aprendizaje ya que el estudiante utiliza las
inteligencias multiples para su aprendizaje, tomando en cuenta que

no todos los estudiantes aprenden de la misma manera.
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EDEL (2011, p.64) “

Se concluye que los cambios constantes que se dan en la actualidad
hace que el docente este inmerso en la utilizacion de las nuevas
tecnologias, con el Unico propoésito de que el estudiante aprenda,
para ello la implementacién de nuevas herramientas tecnologias en
el aula, propiciando una interaccion mas fluida en el aula.

Se recomienda al docente que se actualice constantemente en el uso
de las nuevas herramientas tecnoldgicas, para que constantemente las
utilice y que pueda lograr en el estudiante un mayor aprendizaje y que

el mismo sea de una manera interactiva y colaborativa.

3. ¢Implementa la tecnologia dentro del aula como
herramienta didactica o apoyo didactico?
Cuadro Nro. 3

ALTERNATIVAS | RESPUESTAS PORCENTAJES
Sl 0 0%
NO 1 100%
TOTAL 1 100%

Fuente: Encuesta aplicada al docente de ciencias naturales de 7mo afio de la escuela
Lauro Damerval Ayora N°2
Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo

Grafico Nro. 3

¢Implementa la tecnologia dentro del aula como herramienta

didactica o apoyo didactico?
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SI Serie 1 NO

Fuente: Encuesta aplicada al docente de ciencias naturales de 7mo afio de la escuela
Lauro Damerval Ayora N°2
Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo

Andlisis e interpretacion: Como se puede observar en la tabla y
grafica nimero tres, el docente a quien se le aplico la encuesta,
mismo que constituyen el universo de investigacion, correspondiendo
al 100%, manifiesta que no Implementa la tecnologia dentro del aula
como herramienta didactica o apoyo didactico, pero cuenta con
computadoras dentro de la institucion donde el estudiante puede
consultar lo que necesita.

Stanley Williams — Future of Education: Technology + Teachers

En conclusién implementar a tecnologia dentro del aula como
herramienta didactica o apoyo didactica es esencial para facilitar la
gestion pedagoégica, ya que fomentan la capacidad creadora, la
innovacién y el cambio.

Se recomienda al docente implementar la tecnologia dentro del aula, en

caso de no existir los medios, realizar las diferentes gestiones para
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adquirir las herramientas necesarias para la gestion pedagogica y

mejorar asi los procesos de ensefianza-aprendizaje.

4. ¢ Tiene disponibilidad de acceso a las TIC s para trabajar en el
aula?
Cuadro Nro. 4

ITEMS f PORCENTAJE
Sl 0 0%
NO 1 100%
TOTAL 1 100%

Fuente: Encuesta aplicada al docente de ciencias naturales de 7mo afio de la escuela
Lauro Damerval Ayora N°2
Elaboracién: Hilda Rocié Quinche Bravo

Grafico Nro. 4

Disponibilidad a las TICs
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Fuente: Encuesta aplicada al docente de ciencias naturales de 7mo afio de la escuela
Lauro Damerval Ayora N°2
Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo

Andlisis e interpretacion: Como se puede observar en la tabla y
grafica niumero cuatro, el docente a quien se le aplico la encuesta,
mismo que constituyen el universo de investigacion, correspondiendo
al 100%, manifiesta que NO tiene disponibilidad de acceso a las

TIC s para trabajar en el aula.
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Como lo dice (Pontes, 2005):

En conclusion las TICs hoy en dia son parte fundamental del
desarrollo e intercambio educativo, religioso, cultural y étnico, por
ende todo centro educativo debe contar con los recursos
tecnolégicos minimos para apoyar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, favoreciendo la interaccion entre docente y alumno.

Se recomienda buscar soluciones a corto plazo para la utilizacion de
las TICs ya que nos encontramos en una etapa de crecimiento e

innovacién tecnoldgica tanto para los docentes y estudiantes.

5. ¢ Qué recursos tecnoldgicos utiliza en el aula para el proceso

de enseflanza aprendizaje?

Cuadro Nro. 5

ITEMS f PORCENTAJE
Computadora 1 10%
Proyector 0 0%
Equipo de videoconferencia 0 0%
Filmadora 0 0%
Pizarra Electronica 0 0%
Internet 1 10%
Grabadora 1 10%




OTROS 0 0%
TOTAL 1 100%
Fuente: Encuesta aplicada al docente de ciencias naturales de 7mo afio de la escuela

Lauro Damerval Ayora N°2
Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo

Grafico Nro. 5

Recursos tecnoldgicos utilizados en el aula
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Fuente: Encuesta aplicada al docente de ciencias naturales de 7mo afo de la escuela
Lauro Damerval Ayora N°2
Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo

Andlisis e interpretacion: Como se puede observar en la tabla y
grafica numero cinco, el docente a quien se le aplico la encuesta,
mismo que constituyen el universo de investigacion, correspondiendo
al 100%, manifiesta que la institucion cuenta en la direccion de la
escuela con computadores para el uso de internet tanto de docentes
como de los estudiantes, también se muestran videos utilizando
portétiles y para los sonidos se utiliza la grabadora.

(Sanchez y Ponce, 2004).

En conclusién los recursos tecnoldgicos utilizados en el aula para el
proceso de ensefianza aprendizaje contribuiran a mejorar la calidad
de la ensefianza y la practica docente y la buasqueda constante de

una mejor preparacion y unos mejores resultados de nuestros



estudiantes. Se recomienda la utilizacion constante dentro y fuera del
aula de los recursos tecnolégicos, para reforzar el proceso de

ensefianza aprendizaje, para obtener mejores resultados.

6. ¢ Esté capacitado en el conocimiento de las TICs?
Cuadro Nro. 6

ITEMS f PORCENTAJE
Sl 1 100%
NO 0 0%
TOTAL 1 100%

Fuente: Encuesta aplicada al docente de ciencias naturales de 7mo afio de la escuela
Lauro Damerval Ayora N°2
Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo

Grafico Nro. 6

Capacitado en el conocimiento de las TICs
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Fuente: Encuesta aplicada al docente de ciencias naturales de 7mo afio de la escuela
Lauro Damerval Ayora N°2
Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo



Andlisis e interpretacion: Como se puede observar en la tabla y
grafica numero seis, el docente a quien se le aplico la encuesta,
mismo que constituyen el universo de investigacion, correspondiendo
al 100%, manifiesta que Sl estd capacitado por el Ministerio de
Educaciéon en el manejo de las TICs, en sus cursos de educacion
continua.

(Sanchez y Ponce, 2004)

En conclusibn las Tics son herramientas de comunicacion
bidireccional, entre docentes y estudiantes sin importar donde se
encuentren y por ende el docente debe actualizarse constantemente
en estas herramientas, mejorando asi el proceso de ensefanza
aprendizaje.

Se recomienda que dentro de las planificaciones diarias se utilice
como herramientas didacticas los proyectores, el internet, la

computadora, para reforzar el proceso de aprendizaje.

7. ¢,Ha creado material didactico digital para sus clases?

Cuadro Nro. 7

ITEMS f PORCENTAJE
Sl 0 0%
NO 1 100%




TOTAL | 1| 100%

Fuente: Encuesta aplicada al docente de ciencias naturales de 7mo afio de la escuela
Lauro Damerval Ayora N°2
Elaboracién: Hilda Rocié Quinche Bravo

Gréafico Nro. 7

Ha creado material didactico digital para
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Fuente: Encuesta aplicada al docente de ciencias naturales de 7mo afio de la escuela
Lauro Damerval Ayora N°2
Elaboracién: Hilda Rocié Quinche Bravo

Andlisis e interpretaciéon: Como se puede observar en la tabla y
grafica niamero siete, el docente a quien se le aplico la encuesta,
mismo que constituyen el universo de investigacion, correspondiendo
al 100%, NO ha creado material didactico digital para sus clases, ya
gue solo lo ha utilizado carteles, videos y las computadoras.

Para Urbina el software educativo puede ser caracterizado no solo
como un recurso de ensefianza-aprendizaje sino también de acuerdo
con una determinada estrategia de ensefianza; asi el uso de un
determinado software conlleva implicita o explicitamente unas
estrategias de aplicacion y unos objetivos de aprendizaje. (1999, 82).
En conclusion para realizar y crear material didactico para reforzar el
proceso de ensefianza — aprendizaje, debe tener en cuenta la parte
pedagogica, la parte didactica, para no producir material que

ocasione resultados no esperados.
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Se recomienda la utilizacién de software educativo que pueden ser
descargados de la web, los mismos que produzcan una mejor

preparacion y mejores resultados de aprendizaje en los estudiantes.

8. ¢ Le gustaria contar con un Software Educativo como material
de apoyo en el proceso de aprendizaje?

Cuadro Nro. 8

ITEMS f PORCENTAJE
Sl 1 100%
NO 0 0%
TOTAL 1 100%

Fuente: Encuesta aplicada al docente de ciencias naturales de 7mo afio de la escuela
Lauro Damerval Ayora N°2
Elaboracién: Hilda Rocié Quinche Bravo

Grafico Nro. 8

Le gustaria contar con un Software Educativo como material de
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Fuente: Encuesta aplicada al docente de ciencias naturales de 7mo afio de la escuela
Lauro Damerval Ayora N°2
Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo

Andlisis e interpretacion: Como se puede observar en la tabla y
grafica numero ocho, el docente a quien se le aplico la encuesta,
mismo que constituyen el universo de investigacion, correspondiendo
al 100%, Sl le gustaria contar con un Software Educativo como

material de apoyo en el proceso de aprendizaje ya que le permitira
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reforzar los aprendizajes, el ambiente de trabajo seria mas
participativo y desarrollaria en los estudiantes sus diferentes
capacidades de aprendizaje, la clase seria mas practica.

Bezanilla y Martinez. (1996, pag. 164)

En conclusion la creacion de nuevos entornos de ensefanza-
aprendizaje, cambian los papeles tradicionales tanto del docente
como del estudiante, siempre en la busqueda de una mejor
preparacion y unos mejores resultados.

Se recomienda la utilizacion del software educativo de acuerdo a las
tematicas y al grupo de estudiantes que se dirige, ya que a través de

estas herramientas se favorece el trabajo colaborativo.

RESULTADOS DE LA ENCUESTA APLICADA A LOS
ESTUDIANTES DE SEPTIMO ANO DE LA ESCUELA DE
EDUCACION BASICA LAURO DAMERVAL AYORA N°2
PERIODO 2014-2015 EN EL AREA DE CIENCIAS

NATURALES.” DE LA
CIUDAD DE LOJA

1. ¢Para elaborar las tareas que envia tu profesor:?
Cuadro Nro. 1

ITEMS f PORCENTAJE




Revisas
Videos ! 4.55%
Tutoriales 3 13.64%
Libros 14 63.64%
Internet 4 18.2%
TOTAL 22 100%
Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 7mo afio de la escuela Lauro Damerval

Ayora N°2
Elaboracién: Hilda Rocié Quinche Bravo

Grafico Nro. 1

Para elaborar las tareas que envia tu profesor:?
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 7mo afio de la escuela Lauro
Damerval Ayora N°2
Elaboracién: Hilda Rocié Quinche Bravo

Andlisis e interpretacién: Como se puede observar en la tabla y
grafica numero uno, y siendo 22 estudiantes el universo de
investigacién, correspondiendo al 100%, el 4,45% de los mismos
manifiestan que revisan videos para elaborar sus tareas, el 13,64%
de los mismos utilizan tutoriales, el 63,64% de los mismos utilizan
libros y el 18,2% de los estudiantes utilizan el internet para elaborar
las tareas que envia el docente.

(Gallego & Alonso, 1997, p.38).
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En conclusion para elaborar las tareas que envia el docente se

utilizan recursos graficos, sonidos y multimedia, los mismos que

podemos encontrar en el software educativo de ciencias naturales.

Se recomiendo la manipulacién constante del software educativo de

ciencias naturales, para el autoaprendizaje como para reforzar el

proceso de aprendizaje que se obtiene en el aula de clases.

2. ¢, Sabes que es un cuestionario?
Cuadro Nro. 2

ITEMS f PORCENTAJE
Sl 22 100%
NO 0 0%
TOTAL 22 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 7mo afio de la escuela Lauro
Damerval Ayora N°2
Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo

Gréafico Nro. 2

Sabes que es un cuestionario
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 7mo afio de la escuela Lauro Damerval

Ayora N°2

Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo
Andlisis e interpretacion: Como se puede observar en la tabla y

grafica numero dos, y siendo 22 estudiantes el universo de

investigacion, correspondiendo al 100%, el 100% de los mismos

manifiestan que S| conocen que es un cuestionario.



(Gallego & Alonso, 1997, p.31).

En conclusion si los estudiantes y comprenden con claridad los
conceptos como que es un cuestionario, podran resolver y utilizar de
mejor manera el software educativo de ciencias naturales.

Se recomienda prestar atencion a los contenidos con los que cuenta
el software educativo para poder responder con facilidad los

cuestionarios planteados en cada uno de los bloques de contenidos.

3. ¢ Resuelves con facilidad un cuestionario?

Cuadro Nro. 3

ITEMS f PORCENTAJE
Sl 20 90,90%
NO 2 9,10%
TOTAL 22 100%
Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 7mo afio de la escuela Lauro Damerval

Ayora N°2
Elaboracién: Hilda Rocié Quinche Bravo

Grafico Nro. 3

Resuelves con facilidad un cuestionario
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 7mo afio de la escuela Lauro Damerval
Ayora N°2
Elaboracién: Hilda Rocié Quinche Bravo
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Andlisis e interpretaciéon: Como se puede observar en la tabla y
grafica ndmero tres, y siendo 22 estudiantes el universo de
investigacion, correspondiendo al 100%, el 90,10% de los mismos
manifiestan que Sl resuelven con facilidad los cuestionarios y el 9,10%
de los estudiantes no resuelven con facilidad los cuestionarios.

. (CNICE, 2008, p.19)

En conclusién un software educativo es un programa que permite la
interaccion de los contenidos con el estudiante, muestra la teoria de
una manera mas atractiva y con una mayor facilidad de aprendizaje.
Se recomienda que el estudiante conteste los cuestionarios de cada
bloque de contenidos, una vez que hay revisado las teméticas, los

cuestionarios tienen la opcién de realizarse las veces que crean

pertinente.
4, ¢, Como realiza la evaluacion tu profesor?
Cuadro Nro. 4
ITEMS f PORCENTAJE

Tedrica 6 27,27%
Préactica 9 40,91%
Tebrica-
Practica 7 31,82%
TOTAL 22 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 7mo afio de la escuela Lauro
Damerval Ayora N°2
Elaboracién: Hilda Rocié Quinche Bravo



Gréafico Nro. 4

Como realiza la evaluacion tu profesor
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 7mo afio de la escuela Lauro
Damerval Ayora N°2
Elaboracion: Hilda Roci6é Quinche Bravo

Andlisis e interpretacion: Como se puede observar en la tabla y
grafica numero cuatro, y siendo 22 estudiantes el universo de
investigacion, correspondiendo al 100%, el 27,27% de los mismos
manifiestan que el docente realiza la evaluacion de manera TEORICA,
el 40,91% de los mismos manifiesta que la evaluacion es PRACTICA y
el 31,82% de los estudiantes manifiestan que la evaluacion es
TEORICA-PRACTICA.

Sevillano (1996, p. 76),

En conclusion la manera de realizar la una evaluacion es aplicando
la teoria con la practica, y el software educativo de ciencias naturales
me permitira conocer de manera practica las tematicas.

Se recomienda observar los videos de cada uno de los temas para

reforzar el conocimiento y aprender de una manera mas interactiva.
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5. ¢La forma que tu profesor imparte la clase es?
Cuadro Nro. 5

ITEMS f PORCENTAJE
Dindmica 12 54 55%
Tedrica 7 31,82%
Interactiva 3 13,63%
TOTAL 22 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 7mo afio de la escuela Lauro Damerval
Ayora N°2
Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo

Grafico Nro. 5

La forma que tu profesor imparte la clase es
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 7mo afio de la escuela Lauro Damerval
Ayora N°2
Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo

Andlisis e interpretacion: Como se puede observar en la tabla y
grafica numero cinco, y siendo 22 estudiantes el universo de
investigacion, correspondiendo al 100%, el 54,55% manifiestan que
la forma que el profesor imparte la clase es Dinamica, el 31,82%
manifiesta que las clases son Tedricas y el 13,63% de los
estudiantes manifiestan que la forma de impartir las clases del

docente son Interactiva.
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(Jenkins, 2006, p.67).

En conclusién la forma de recibir los conocimientos es la clave para
el aprendizaje, lograr comprender con claridad la tematica planteada
sera la solucion a la problemética encontrada.

Se recomienda que para reforzar los contenidos se utilice el software
educativo de ciencias naturales, analizar las imagenes y los videos

gue tiene cada uno de los bloques.

6. ¢ Con que frecuencia tu profesor te envia tareas extra clase?

Cuadro Nro. 6

ITEMS f PORCENTAJE
Siempre 11 50%
A veces 11 50%
Nunca 0 0%
TOTAL 22 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 7mo afio de la escuela Lauro
Damerval Ayora N°2
Elaboracién: Hilda Rocié Quinche Bravo



Gréafico Nro. 6

Con que frecuencia tu profesor te envia tareas extra clase
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 7mo afio de la escuela Lauro Damerval
Ayora N°2
Elaboracién: Hilda Rocié Quinche Bravo

Andlisis e interpretaciéon: Como se puede observar en la tabla y
grafica numero seis, y siendo 22 estudiantes el universo de
investigacion, correspondiendo al 100%, el 50% manifiestan que el
docente envia Siempre tareas extra clase, el 50% manifiesta que A
veces el profesor envia tareas extra clase.

Carlos Pérez

En conclusion reforzar el aprendizaje con tareas extra clase es una
buena opcion, pero a la vez el software educativo cuenta con un
diccionario que ayudara a aclarar las palabras que no conocemos y
nos servira de apoyo en la realizacion de las tareas.

Se recomienda buscar en el internet nuevos videos, imagenes,
cuadros para reforzar las tareas extra clase y a la vez lograr un

mayor aprendizaje.
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7. Al iniciar la clase tu profesor realiza?
Cuadro Nro. 7

ITEMS f PORCENTAJE
Preguntas
15
dirigidas 68,18%
Leccién 6 27,27%
No pregunta 1 4,55%
TOTAL 22 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 7mo afio de la escuela Lauro Damerval
Ayora N°2
Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo

Grafico Nro. 7

Al iniciar la clase tu profesor realiza?
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 7mo afio de la escuela Lauro Damerval
Ayora N°2
Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo

Analisis e interpretaciéon: Como se puede observar en la tabla y
grafica numero siete, y siendo 22 estudiantes el universo de
investigacion, correspondiendo al 100%, el 68,18% manifiestan que el
profesor al iniciar la clase realiza Preguntas dirigidas, el 27,27% de los

estudiantes manifiesta que toma Leccién el docente al iniciar la clase



y el 4,55% manifiesta que el docente no realiza preguntas al iniciar la
clase.

Olmedo & Javier (1979, p.17), aclaran que: La evaluacién 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 una manera de evaluar es al inicio de la jornada o al
inicio de cada clase, con ello se lograra tener la idea clara de como
se estan logrando los objetivos educacionales, se sabra si se esta

logrando o no que el estudiante aprenda.

Se recomienda que el docente realice la evaluacion al inicio de una
clase, al intermedio de un semestre y al final de periodo académico

para poder saber si se lograron los objetivos educacionales.

8. ¢Con que frecuencia evalla tu docente?
Cuadro Nro. 8

ITEMS f PORCENTAJE

Terminada una clase 7 31,82%

Terminado un tema 10 45,45%

Terminado un trimestre 5 22,73%

TOTAL 22 100%
Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 7mo afo de la escuela Lauro Damerval

Ayora N°2
Elaboracién: Hilda Rocié Quinche Bravo



Grafico Nro. 8
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 7mo afio de la escuela Lauro
Damerval Ayora N°2
Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo

Andlisis e interpretaciéon: Como se puede observar en la tabla y
grafica ndmero ocho, y siendo 22 estudiantes el universo de
investigacion, correspondiendo al 100%, el 31,82% manifiestan que
el docente evalla Terminando una clase, el 45,45% de los
estudiantes manifiesta que el docente evallda al Terminar un tema 'y
el 22,73% manifiesta que el docente evalla Terminando un trimestre.
Pérez Juste (1995)

En conclusién una evaluacion es un proceso sistematico, disefiado
para medir los conocimientos, y la toma de decisiones.

Se recomienda al docente realizar evaluaciones periddicas y
constantes para obtener un mejor conocimiento de cémo estan los

estudiantes en la asignatura.



9. ¢ Te gustaria trabajar con videos, imagenes, sonidos?

Cuadro Nro. 9

ITEMS f PORCENTAJE
Sl 22 100%
NO 0 0%
TOTAL 22 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 7mo afio de la escuela Lauro
Damerval Ayora N°2
Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo

Grafico Nro. 9

Te gustaria trabajar con videos, imagenes, sonidos
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 7mo afio de la escuela Lauro Damerval
Ayora N°2
Elaboracién: Hilda Rocié Quinche Bravo

Andlisis e interpretacion: Como se puede observar en la tabla y
grafica numero nueve, y siendo 22 estudiantes el universo de
investigacion, correspondiendo al 100%, el 100% de los estudiantes
manifiestan que si les gustaria trabajar con videos, imagenes y

sonidos.



por su indiscutible utilidad en los procesos de la comunicacion
educativa” (Varela, 1995, p.21).

En conclusion la mejor manera de aprender, es utilizando los
recursos multimedia como son el video, el sonido, las imagenes para
que el estudiantes pueda adquirir el conocimiento de una manera
interactiva. Se recomienda utilizar el software educativo de ciencias

naturales para obtener mejores resultados del aprendizaje.

10. ¢ Te gustaria que el docente te entregue un cd con material
de refuerzo de la asignatura de CCNN?
Cuadro Nro. 10

ITEMS f PORCENTAJE
Sl 22 100%
NO 0 0%
TOTAL 22 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 7mo afio de la escuela Lauro Damerval
Ayora N°2
Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo

Grafico Nro. 10

Te gustaria que el docente te entregue un cd con material de
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Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes de 7mo afio de la escuela Lauro
Damerval Ayora N°2
Elaboracién: Hilda Rocié Quinche Bravo
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Andlisis e interpretacion: Como se puede observar en la tabla y
grafica ndmero ocho, y siendo 22 estudiantes el universo de
investigacion, correspondiendo al 100%, el 100% de los estudiantes
manifiestan que Si les gustaria que el docente le entregue un cd con
material de refuerzo de la asignatura de Ciencias Naturales.

Sanchez J.

En conclusion el aporte de los softwares educativos en el proceso de
ensefianza de aprendizaje, entre otras cosas son la motivacién, la
profundizacion y una mejor comprension.

Se recomienda el uso de software educativo no solo en la asignatura
de Ciencias Naturales sino en todas las asignaturas, en especial en

las tedricas para lograr un mejor resultado de aprendizaje.



g. DISCUSION

La realizacion del presente proyecto de investigacion permitio
desarrollar un software educativo para la asignatura de Ciencias Naturales
en los estudiantes de séptimo afio de la Escuela de Educacién Basica

“Lauro Damerval Ayora N°2” en el periodo lectivo 2014-2015.

Mediante los instrumentos de recoleccidbn de datos se pudo
determinar y conocer la realidad y los requerimientos tanto de los

docentes y estudiantes de séptimo afio de educacion basica.

Objetivo General: Elaborar un Software Educativo como un recurso
didactico en el proceso de Aprendizaje en el area de Ciencias Naturales
para el séptimo afio de la escuela de Educacion Béasica “LAURO
DAMERVAL AYORA N° 2", El objetivo general se cumple con la
socializacién, capacitacién y la entrega del software a la escuela, se

anexa el certificado emitido por el Sr. Director de la misma.

Objetivo especifico 1: Determinar las dificultades que tienen los
estudiantes del séptimo afio de Educacion Basica en el aprendizaje de la
asignatura de Ciencias Naturales. Para cumplir con el presente objetivo, se
realiz6 una encuesta a los estudiantes y a la vez con el docente de la
asignatura se mantuvo una entrevista para determinar los contenidos que
deben enmarcar el disefio y construccién del software. La asignatura consta

de 5 bloques de estudio, los mismos que se analizaron, cada uno con los



contenidos es decir los temas de cada uno de ellos, para determinar el
texto, imagenes, videos, paginas web, pdfs y demas elementos que deben
ser incorporados a la multimedia de manera didactica e intuitiva tomando
en cuenta las necesidades del docente, del estudiante y de la comunidad

educativa, cumpliendo asi con el objetivo propuesto.

Objetivo especifico 2: Utilizar las herramientas informaticas
necesarias para el disefio y elaboracion del Software Educativo. Para
cumplir con el presente objetivo se trabajo con la herramienta Adobe
Flash CS6, ademéas de de Photoshop CS6, para parte de videos trabaje

con aTube Catcher, cumpliendo asi el presente obijetivo.

Objetivo especifico 3: Elaborar actividades que consten de
ejercicios interactivos y dinamicos acorde con los contenidos del tema del
area de Ciencias Naturales del Séptimo afio de Educacion Basica. Para
cumplir con el presente objetivo se disefid y creo una evaluaciéon general
por cada uno de los bloques de estudio, donde el estudiante aplicara sus
conocimientos y el sistema le asignara una calificacion de acuerdo a sus
aprendizajes. A la vez se cred un diccionario interactivo, donde el
estudiante reforzara su vocabulario con palabras acordes al tema,

cumpliendo asi con el objetivo propuesto.

Objetivo especifico 4: Elaborar manuales didacticos que sirvan de

ayuda al docente y estudiantes en la manipulacion del Software Educativo.



Para cumplir con el presente objetivo se cre6 un manual de usuario que le
servird tanto al docente como al estudiante para la manipulacion e

interactividad con el usuario, cumpliendo asi el presente objetivo.



h. CONCLUSIONES

Una vez concluido con el desarrollo del presente proyecto de

investigacion, se puede concluir lo siguiente:

Con la ayuda de los métodos y técnicas que se utilizaron en la
presente investigacion se podran obtener los datos necesarios para

el cumplimento de los objetivos, a la vez permito determinar los
contenidos de los 5 bloques de la asignatura de Ciencias Naturales,
asi como también los recursos como imagenes, texto, pdfs, paginas

web y videos que contiene el software educativo.

La informacion recolectada a los estudiantes se la obtuvo aplicando
la técnica de la encuesta, la informacion del docente se la obtuvo

mediante la encuesta y una entrevista personalizada donde se
obtuvieron los contenidos correspondientes a los cincos bloques de
estudios y a la vez trabaje con el libro y la guia del docente
disefiada por el Ministerio de Educacion del Ecuador, de acuerdo a

la Ultima reforma curricular.

Se pudo establecer que los estudiantes aprende de una mejor
manera mediante la utilizacion de software educativo como material

didactico.

Mediante el andlisis y tabulacion de datos, y con la observacion
directa se pudo establecer como se llevan las clases en el séptimo

afio de Educacion Basica en la asignatura de Ciencias Naturales.



i. RECOMENDACIONES

En base a las conclusiones, se plantean las siguientes

Recomendaciones:

Motivar y capacitar al docente al uso de nuevas metodologias de la
informacidén y comunicacion para el proceso de aprendizaje en la

asignatura de Ciencias Naturales y en el resto de asignaturas.

Implementar el uso de Software Educativo como apoyo didactico en
el proceso de aprendizaje en los estudiantes del séptimo afio de la

Escuela de Educaciéon Basica “LAURO DAMERVAL AYORA” N° 2",

Dotar a la institucion de nuevas herramientas tecnoldgicas para
reforzar el proceso de aprendizaje y asi los estudiantes puedan

desarrollar mejores capacidades de aprendizaje.

Utilizar el manual de usuario para conocer el funcionamiento y de
una manera éptima el software educativo.
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TEMA:

DESARROLLO DEL SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA ASIGNATURA
DE CIENCIAS NATURALES EN LOS ESTUDIANTES DE SEPTIMO ANO
DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA “LAURO DAMERVAL

AYORA N° 2" EN EL PERIODO LECTIVO 2014-2015.



INTRODUCCION

En el canton y provincia de Loja se encuentra ubicada la escuela de
Educacion Basica “LAURO DAMERVAL AYORA N°27, la misma que
cuenta con 200 estudiantes, de los cuales 22 pertenecen al séptimo afo
de Educacion Basica, entre las asignaturas que reciben esta las Ciencias
Naturales, materia que la lleva el docente de una manera teérica y
repetitiva. Conocedora de la problematica dentro de esta asignatura y
para dar solucidn a esta problematica se plantea como objetivo general el
desarrollo e implementacion de un software educativo para reforzar el

aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales.

Para disefiar y desarrollar el sistema utilice métodos y técnicas de
obtencion de datos, como es la encuesta, la misma que se aplic6 al
docente de la asignatura, asi como a los estudiantes de séptimo afio, a la
vez utilice la entrevista con el director de la escuela, para conocer cuales
son los medios tecnoldgicos con que cuenta la institucion. Mediante estos
métodos y técnicas, se pudo determinar que los estudiantes mejorarian su
aprendizaje si contaran con un software educativo que sea interactivo, ya
gue desarrollaran las diferentes capacidades que tiene cada uno, para
aprender. El software sera entregado en un cd para cada uno de los
estudiantes del séptimo afio de educacion basica, asi como se entregara

a la direccion de la escuela 50 ejemplares para nuevos estudiantes.

En conclusién se determina que el software educativo es un apoyo
didactico de gran importancia dentro de cada una de la asignatura del
séptimo afio, especialmente en la de Ciencias Naturales, donde el
estudiante aprenderd de una manera mas interactiva, dinamica e

interesante.



FUNDAMENTACION TEORICA
SOFTWARE

Definicidon del software educativo

Pérez Marqués (1996) manifiestan que “Son los programas de
computadora creados con la finalidad especifica de ser utilizados como
como medio didactico, es decir para facilitar los procesos de ensefianza y

de aprendizaje”.

Begoiia Gros (1997) indica que “cualquier producto realizado con una

finalidad educativa”

Para Ceja NENA(2000), “son aquellos programas creados con la finalidad
especifica 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 a distancia.”

Comparto con los autores los softwares educativos son los programas
creados con una finalidad educativa y que son utilizados como material
didactico dentro y fuera de un salén de clases, facilitando los procesos de

aprendizaje y obteniendo los resultados de aprendizaje requeridos.

Los softwares educativos pueden tratar las diferentes materias de formas

muy diversas y ofrecer un entorno de trabajo mas o menos sensible a las



circunstancias de los estudiantes y ricos en la interaccion; pero varios
autores comparten cinco caracteristicas esenciales y por ello citamos a

Rios y Ruiz(1998, pag 91):

- Son materiales elaborados con una finalidad didactica.

- Utilizan la computadora como soporte en el que los alumnos
realizan las actividades que ellos proponen.

- Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los
estudiantes y permiten un dialogo y un intercambio de
informaciones entre la computadora y los estudiantes.

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

- Son faciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios
para utilizar la mayoria de estos programas son minimos, aunque
cada programa tiene unas reglas de funcionamiento que es

necesario conocer.

Concordamos con los autores que las caracteristicas que debe tener el
software educativo para lograr los resultados esperados y con una
mejor efectividad, basicamente son: son interactivos, faciles de usar,
ritmo de trabajo acorde a la individualizacion de cada estudiante,
actividades de acuerdo a cada estudiante, y con reglas de

funcionamiento claras y especificas por cada uno de ellos.



Ventajas del Software Educativo

Vidal (2010), establece las siguientes caracteristicas de un Software

Educativo:

v

Los estudiantes pueden complementar su aprendizaje
particularmente sobre procesos cuyas caracteristicas y

complejidad dificulta otro tipo de conocimiento.

Es una solucion excelente de autoestudio.

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

estudiantes.

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

de datos.

Posibilita el acceso a minilaboratorios virtuales independientes.

Es un medio eficiente de difusion del conocimiento que propicia
el trabajo interdisciplinario.

Contribuye a la formacién de recursos humanos al conformarse,
por entidad propia, en materia de estudio fundamental e

indispensable de los centros educativos, debido a la evolucion

social que las nuevas tecnologias estan teniendo.

Convenimos con el autor que las ventajas de los softwares educativos

contribuyen materia de estudio fundamental y de refuerzo a cada

temética de los contenidos, permiten el auto preparacion de los

estudiantes, no es costoso acceder a la informacion, desarrolla en los

estudiantes sus diferentes capacidades de autoaprendizaje.



HERRAMIENTA PARA EL DESARROLLO DEL SOFTWARE

Adobe Flash Profesional CS6

El software Adobe® Flash® Professional CS6 es un potente entorno de
creacion de animaciones y contenido interactivo y expresivo lider del
sector. Disefie experiencias interactivas envolventes que se presenten de
forma uniforme en ordenadores de sobremesa y multiples dispositivos,
incluidas tablets, smartphones y televisiones.

Para Aubry Adobe Flash “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 moviles” (2012, p.31).

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 creaciéon

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

Apoyamos los conceptos de los autores, adobe flash es una herramienta
para crear animaciones e implementar los recursos multimedia como son
videos, sonidos, imagenes, animaciones, secuencias, no solo para
portatiles sino también para dispositivos moviles, televisores, etc., por la
cantidad de herramientas que posee, creando de esta manera una
animacién con altos estandares de calidad de disefio y animacion

multimedia.



Caracteristicas de Adobe Flash Profesional CS6

De acuerdo a Chamorro(2006) las caracteristicas de Adobe Flash son:

Incorpora un nuevo soporte para el lenguaje HTML5

Permite exportar hojas de Sprite

- Integrado en la suite Adobe con otros programas como Adobe AIR

- Nuevas funciones para facilitar el uso de Flash Pro junto con Adobe
AIR

- Posibilidad de exportar secuencias PNG

- Varias posibilidades de depuracion, incluso via WI-FI

Compartimos con el autor, la nueva versién Flash CS6, cuenta con
nuevas funciones como son la exportacion de fotogramas como
imagenes png, jpg, también implementa el lenguaje de programacion
ActionScrip 3.0. Adobe Flash CS6, es un programa que permite
interactuar con paginas de internet, animaciones, presentaciones
multimedia, crear interactividad, creacion de menus, imagenes, videos
y sonidos; los mismos que permitiran contar con un disefio apropiado

tanto para los estudiantes y docentes.



OBJETIVOS

GENERAL:

Aplicacion de un software educativo para reforzar el aprendizaje de la
asignatura de Ciencias Naturales en los estudiantes de Séptimo afio de la
escuela de Educacién Basica “Lauro Damerval Ayora N° 2, en el periodo

lectivo 2014 — 2015.

ESPECIFICOS:

1. Determinar el contenido curricular que dispondra el software
educativo para reforzar el aprendizaje de la asignatura de Ciencias

Naturales.

2. Implementar la metodologia adecuada para el desarrollo del

software educativo.

3. Socializacion del software educativo de la asignatura de Ciencias

Naturales con los estudiantes del séptimo afio.

4. Entregar el software educativo a los estudiantes y autoridades de la

escuela Lauro Damerval Ayora N° 2.



DESARROLLO DEL SOFTWARE EDUCATIVO

“El desarrollo de todo software educativo se plantea por la manifestacién 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 cdmo (estrategia didactica)” (Marques, 1995, P. 142).

Comparto con el criterio del autor que todo software educativo se plantea por la
manifestacion de una idea inicial, y que para el logro del mismo me apoyo en una
metodologia de desarrollo, la misma que es un modelo lineal de secuencias
también conocido como metodologia en cascada. Esta metodologia sigue una
secuencia ordenada y logica y cada etapa es dependiente de que se culmine la

etapa anterior.
Sus faces a seguir son:
- Analisis del Sistema.
- Disefo
- Desarrollo
- Pruebas

- Implementacion

- Mantenimiento

ANALISIS DEL SISTEMA

Segun Braude (2013, pag.14), el analisis de requerimientos consiste en

reunir las necesidades del producto y casi siempre su salida es texto.
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En esta fase realice un acercamiento directo con los usuarios finales del
software (director, docente y estudiantes) los cuales respondieron a una
encuesta que brindo la informacion necesaria para determinar las tematicas
y los recursos multimedia que se deberian implementar en el software

educativo.

Se estableci6 los tipos de contenidos y el esquema de temas que se
deberian implementar en el software educativo, los mismos que se detallan
a continuacion en la tabla 1.

Tabla 1. Temas del Software Educativo

N. BLOQUE CONTENIDOS
Bloque 1: La tierra, un - Estructura interna de la tierra.
planeta con vida. - Biodiversidad de las regiones naturales del ecuador

- Ubicacion geogréfica y su influencia en los bosques

- Distribucion del bioma bosque en el planeta tierra.

- Bosques propios de las regiones continentales del
Ecuador.

- Importancia de los bosques para la supervivencia del
planeta.

- Diversidad ecolégica de los bosques del litoral
montafiosos.

- Manejo sustentable del bioma bosque.



Bloque 2: El suelo y sus - Caracteristicas de los suelos de los bosques de las

irregularidades regiones continentales del ecuador.

Agentes de retencion y erosion del suelo.

Permeabilidad y retencion del agua segun el tipo de

suelo de bosque.

Recuperacion de los suelos.

El bosque como recurso natural explotado.

Recursos naturales renovables explotados.

Blogue 3: El agua un Concentracion del agua en los bosques.

medio de vida

Estructuras vegetales y sus funciones.

Evaporizacion: Importancia climatica y su influencia

en la humedad de los suelos.

Ubicacion de los bosques de acuerdo con el clima de

las regiones naturales del ecuador.

Importancia  del agua para los seres vivos de las
regiones naturales del ecuador.

Taxismos

Tropismos

Relacion y semejanza entre geotropismo e

idrotropismo.

Sistema radicular en los bosques humedos y

bosques secos.

La energia hidraulica.
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Blogue 4: El clima: un

Caracteristicas del clima de las regiones boscosas.
aire siempre cambiante - La atmoésfera: estructura y caracteristicas de las

capas.

La importancia de las estaciones meteoroldgicas y su

funcionamiento.

Las nubes.

Zonas climaticas y sus impactos sobre el bioma

bosque.

Caracteristicas y articularidades de: Manglar del

Litoral...

Bloque 5: El ciclo de la

Ciclo del agua.

naturaleza y sus cambios Potabilizacion del agua.

Ciclo del oxigeno y del carbono en la naturaleza.

Ciclo del carbono.

Diversidad de flora en los bosques de las regiones.

Uso racional y sustentable de la flora.

Tipos de explotacion racional y sustentable de la

flora.

Diversidad de la fauna en los bosques de las

regiones.
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Tabla 2. Tipos de Contenidos del Software Educativo

TIPOS DE CONTENIDOS

- Texto

- Sonidos

- Videos

- Animaciones
- Imégenes

- Evaluacion

ANALISIS DE REQUISITOS
Con estas premisas se elaboraron los requerimientos funciones y no

funcionales que debia cumplir la aplicacion.

Requerimientos Funcionales.

Tabla 3. Requerimientos Funcionales

CODIGO DESCRIPCION
RFO1 Presentar una bienvenida al software.
RF02 Mostrar una caratula del software.
RFO03 Mostrar el menu de bloques del software.
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RF04

RFO05

RFO06

RFO7

RFO08

RFO09

RF10

RF11

CODIGO

RNFO1

Mostrar el menu de cada uno de los blogues

Mostrar botén de cerrar.

Mostrar botén de regreso al menu principal.

Presentar el contenido de cada tematica

Mostrar el diccionario de palabras nuevas en

cada bloque

Mostrar las actividades por cada uno de los

bloques

Mostrar videos por cada tematica del bloque

Mostrar imagenes de acuerdo a la tematica

del bloque.

Tabla 4. Requerimientos No Funcionales

DESCRIPCION

Presentar una interfaz intuitiva que

permita una facil navegacion.
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RNF02 Presentarelementosgraficos

relacionados con los colores del

libro guia.
RNF03 Es portable
RNF04 Se ejecuta en entornos Windows.
RNFO5 El sistema funciona con hardware

minimo 512 MB de memoria RAM,

y procesador Pentium 4.

DISENO

Esta fase comprendié la realizacion de las tareas necesarias para obtener
el producto final como es el Software Educativo de Ciencias Naturales para
el séptimo afio, en base a los requerimientos de los usuarios finales, y
utiizando los recursos necesarios (Imagenes, sonidos, videos vy
actividades) en base a los diferentes temas y cualidades que se van a
representar en el software.

En base a estos requerimientos se trabajo en un esquema de navegacion y
disefio de la interfaz, que permitira la implementacién de contenidos y los
diferentes recursos multimedia, para lograr cubrir las necesidades

pedagdgicas, didacticas y técnicas del software educativo.
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La primera actividad realizada fue la elaboracion del mapa de navegacién
como se muestra en la figura 1, para tener la idea precisa de la

funcionalidad de la aplicacion.

Figura 1. Mapa de navegacion

l PORTADA ‘

' CARATULA ‘
\
l MENUS DE BLOQUES ‘

LATIERRA UN PLANETA ELSUELOY SUS EL AGUA UN MEDIO DE EL CLIMA: UN AIRE ELCIELDDELA

CONVIDA IRREGULARIDADES VIDA SIEMPRE CAMBIANTE sl st
‘ MENU DE CONTENIDOS ‘ ‘ MENU DE CONTENIDOS ‘ ‘ MENU DE CONTENIDOS ‘ ‘ MENU DE CONTENIDOS ‘ ‘ MENU DE CONTENIDOS ‘
‘ DICCIONARIO DE DATGS ‘ ‘ DICCIONARIO DE DATOS ‘ ‘ DICCIONARIO DE DATOS ‘ ‘ DICCIONARIO DE DATOS ‘ ‘ DICCIONARIO DE DATOS ‘
‘ ACTIVIDADES ‘ ‘ ACTIVIDADES ‘ ‘ ACTIVIDADES ‘ ‘ ACTIVIDADES ‘ ‘ ACTIVIDADES ‘

Fuente: Captura de pantalla del mapa de navegacién

Elaboracioén: Hilda Rocié Quinche Bravo

A partir del mapa de navegacién se procedio a disefar las diferentes pantallas del
software, con los recursos multimedia necesarios de acuerdo a la tematica del
bloque. A continuacién se muestra algunas de las pantallas que se disefié para el

software educativo.



Imagen 1. Presentacion del Software.

/] Adobe Flash Player 11 - 0 IEN
Archivo Ver Control Ayuda

] INGRESAR

Fuente: Captura de pantalla del Software de Ciencias Naturales de Séptimo afio

Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo

Imagen 2. Caratula del Software.

Adobe Fash Player 11 - oliEl
Achivo Ver Cortrol Ayuda

UNIVERSIDAD
NACIONAL
DE LOIA

preey
En los tesoros de la sabiduria estd la glorificacidn de la vida

SOFTWARE EDUCATIVO' P LA ASIGNATURA DE
CIENCIAS NATURAEES S ESTUDIANTES DI
SEPTIMO ANO DE LA CUELA DE EDUCACION BASICA
“LAURO DAMERVAL AYORA N EL PERIODO
LECTIVO 2014-201

e
INGRESAR!

Fuente: Captura de pantalla del Software de Ciencias Naturales de Séptimo afio




Elaboracién: Hilda Rocié Quinche Bravo

Para cumplir con los requerimientos, se elabor6 cada uno de los bloques y
evaluaciones de manera individual, permitiendo asi la facil implementacion y

edicion de contenidos.

Imagen 3. Organizacion del Software.

) Phato Print

Blogue 1 app Bloque2.app Bloquedapp Bloque4 app Bloque5.app Evaluacion.app Evaluacion2.app Eval

JE\- EJ 'E\ JFI ” .

pf Principal.app RECO\/ER m oque videos Bloque? Bloqued

il

Evaluacion Evaluacion2 Evaluacion3 Evaluacion4 Evaluacion. Principal RECOVER _Bloqus Actividad 1 Bloque

Bloque2 Bloque3 Bloqued Bloque5 Evakuacion Evaluacion? Evaluacion3 Evaluaciond

Juacion

Principal Bloque Bloque2 Bloqued Bloque4. Bloquss Evaluacion1 Evaluacion2 Evaluacion Evaluaciond

a

T
2

Fuente: Captura de pantalla del Software de Ciencias Naturales de Séptimo afio

Elaboracién: Hilda Rocié Quinche Bravo

DESARROLLO Y CODIFICACION

Para el desarrollo del Software Educativo de Ciencias Naturales para el
séptimo afio de educacion se utilizé el programa Adobe Flash CS6,

conjuntamente con el lenguaje de programacion ActionScrip 3.0, los mismos



que facilitaron la creacion e implementacién de los contenidos como

imagenes, videos, sonidos, actividades.

A continuacidon se muestran el menu de contenidos que consta de cinco
blogues tomados del libro de 7mo afio del ministerio de educacion del

Ecuador.

Imagen 4. Menu de bloques

D OMESACONI CIRE A DESCUBRIR EL CONOCINIENTO

Fuente: Captura de pantalla del Software de Ciencias Naturales de Séptimo afio

Elaboracioén: Hilda Rocié Quinche Bravo



Imagen 5. Bloque 1

Fuente: Captura de pantalla del Software de Ciencias Naturales de Séptimo afio

Elaboracioén: Hilda Rocié Quinche Bravo

Imagen 6. Contenido del bloque 1

Adobe Fash Player 11 ]
Mrchive Ver Cortrel Ayuds

Q\I ) ESTRUCTURA DE LA TIERRA

-

El interior de la Tierra estd
formado por ftres capas
principales con diferentes
caracteristicas que a su ves se
dividen en otras subcapas de
la siguiente manera: Corteza,
que es la capa mds exterior y
es donde se¢ desarrolla la vida,
esta corteza puede ser
continental u  oceanica,
dependiendo del lugar donde
se encuentre; Manto, que esta

formado porlalitosfera, la

Fuente: Captura de pantalla del Software de Ciencias Naturales de Séptimo afio

Elaboracién: Hilda Rocié Quinche Bravo
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Imagen 7. Contenido del bloque 1

Adobe Flash Player 11

Archivo Ver Cortrol Ayuda

BIODIVERSIDAD DE LAS REGIONES
?\ NATURALES DEL ECUADOR

Bosque seco como ceib; an, algarrobo, muyuyo.
Bosque himedo como moral, ¢ . palma real.
tapir, cocodrlo del pa zorro de sechura,
monoaullador n: tortuga mordedora, rana diablo,
peces marinos.
Es de do s al clima: al norte, calido himedo
con el bosque lluvioso tropical, y al sur el clima seco ayuda a que
los bosquessean secos, de sabana arbolado y dematorral espinoso.

> s

Fuente: Captura de pantalla del Software de Ciencias Naturales de Séptimo afio

Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo

De los contenidos del cada uno de los bloques se construyo6 las actividades,
donde los estudiantes tienen que contestar las preguntas planteadas en

base a los contenidos con los que cuenta el software, permitiendo a la vez

retroalimentar conocimientos y evaluar lo aprendido.
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Imagen 8. Interfaz de actividades

S omm

Adobe Fiash Player 11

Archivo  Ver Conirol  Ayuds

Fuente: Captura de pantalla del Software de Ciencias Naturales de Séptimo afio

Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo

Imagen 9. Interfaz de la primera pregunta de las actividades

Adobe Flash Player 11 - cIEN

Archivo  Ver Control Ayuda

1.- Los elementos de la estructura de la Tierra son:

U a) Nucleo, Manto inferior, Mantu superior. Corteza
U a) Evosolidia, Corteza, Manto superior, Manto inferior, Nucleoficacion y Transpiracion

U ¢) Nucleo, Corteza, Manto superior, Manto inferior

Fuente: Captura de pantalla del Software de Ciencias Naturales de Séptimo afio

Elaboracion: Hilda Rocié Quinche Bravo



También el software educativo cuenta con una seccién de diccionario,
donde se encuentran todos los términos nuevos para el estudiante de

acuerdo al contenido de cada uno de los bloques.

Imagen 10. Interfaz del diccionario

g

g~ ~  MINIDICCIONARIO
¥ S s
W

- Gedlogo: Persona que tiene especiales conocimientos de Geologia (ciencia

que estudia la forma exterior e interior de la Tierra).

- Orogénico: Son movimientos horizontales relativamente rdpidos de la

corteza terrestre, causados por la actividad volcdnica y movimiento
sismicos.

- Epirogénico: Son todas las fuerzas verticales que producen fructuras en
las rocas.

- Caducifolio: De hojas que se caen al empezar la estacion desfavorable
(fria o seca) generalmente.

- Peremnifolios: Arboles v arbustos que poseen hojas a lo largo de todo el
ano; se los conoce como siempre verdes.

- Sotobosque: Vegetacion formada por matas y arbustos que crece bajo los

Fuente: Captura de pantalla del Software de Ciencias Naturales de Séptimo afio

Elaboracioén: Hilda Rocié Quinche Bravo

Cada una de las pantallas contienen botones que nos permiten interactuar
entre el software, para esta interaccion se utilizé el lenguaje de
programacion ActionScript 3.0, asi como todas las acciones que se

implement6 en el software.

A continuacién se describen los principales cédigos usados en el desarrollo

del software educativo.



BOTONES

FUNCION

CODIGO

BOTON INGRESAR

Este boton
permite ingresar
a la caratula del

stop();
fscommand("allowscale", "true")

ingresar.addEventListener(MouseEvent.CLICK, ingresarl);

9 INGRESAR softwa(e function ingresarl(event:MouseEvent):void
educativo. {
gotoAndPlay(2);
}
Este botén| stop();
permite ingresar | fscommand("allowscale", "true")
al menu
principal del | var loaderl:Loader = new Loader();
software ingresar.addEventListener(MouseEvent.CLICK,blo1);
educativo. function blo1(event:MouseEvent):void
{
loaderl.load(new URLRequest("Menu.swf"));
addChild(loaderl);
}
Este botén| var loaderl:Loader = new Loader();
e permite ingresar | bloquel.addEventListener(MouseEvent.CLICK,blol);
=7 al bloque 1 del function blo1(event:MouseEvent):void
' = software {
| BLoa== educativo. loaderl.load(new URLRequest("Bloquel.swf"));
| — addChild(loader1):
}
Este botén| var loader2:Loader = new Loader();
s permite ingresar | bloque2.addEventListener(MouseEvent.CLICK,blo2);
& o 1 al bloque 2 del function blo2(event:MouseEvent):void
W = software {
\? educativo. loader2.load(new URLRequest("Bloque2.swf"));
addChild(loader2);
}
Este botén| var loader3:Loader = new Loader();
permite ingresar | bloque3.addEventListener(MouseEvent.CLICK,blo3);
al bloque 3 del function blo3(event:MouseEvent):void
software {
educativo. loader3.load(new URLRequest("Bloque3.swf"));
addChild(loader3);
}
Este botén| var loader4:Loader = new Loader();
permite ingresar | bloque4.addEventListener(MouseEvent.CLICK,blo4);
al bloque 4 del function blo4(event:MouseEvent):void
software {
educativo. loader4.load(new URLRequest("Bloque4.swf"));
addChild(loader4);
}
Este botén| var loader5:Loader = new Loader();

= permite ingresar | bloque5.addEventListener(MouseEvent.CLICK,blo5);
T :; al bloque 5 del function blo5(event:MouseEvent):void
B software {
%LQQ'\“_S educativo. loader5.load(new URLRequest("Bloque5.swf"));
oy addChild(loader5);
Este botén| diccionario.addEventListener(MouseEvent.CLICK,

—_—
DICCIONARIO

permite ingresar
al diccionario de

parte30);
function parte30(event:MouseEvent):void

términos de | {
acuerdo al | gotoAndPlay(17);
contenido del|}

cada bloque del
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software
educativo.

ACTIVIDADES

Este boton
permite ingresar
a la actividad de

var loader3:Loader = new Loader();
evaluacion.addEventListener(MouseEvent.CLICK ,parte31);
function parte31(event:MouseEvent):void

acuerdo al| {
contenido de loader3.load(new
cada bloque del | URLRequest("Evaluacionl.swf"));
software addChild(loader3);
educativo.
Este botén| var loader2:Loader = new Loader();
0 . permite btn_menu.addEventListener(MouseEvent.CLICK,blo2);
regresar al | function blo2(event:MouseEvent):void
e mend  principal | {
del software loader2.load(new URLRequest("Menu.swf"));
educativo. addChild(loader2);
}
Este botén| regresar16.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
pr— permite parte49);

regresar a la
interfaz

anterior | {

function parte49(event:MouseEvent):void

de contenidos. gotoAndPlay(20);
}
Este botén| btn_menu44.addEventListener(MouseEvent.CLICK,
permite mostrar | parte44);
s, Sigulente la interfaz| function parte44(event:MouseEvent):void
siguiente de|{
contenidos. gotoAndPlay(1);
}
Este boton| stop();
B permite calificar | var tf10:TextFormat = new TextFormat();

Calificar

la evaluacioén
de contenidos.

tf10.color = 000000;

tf10.font = "Commons";

tf10.size = 20;
opcionl101.setStyle("textFormat", tf10);
opcionl102.setStyle("textFormat”, tf10);
opcion103.setStyle("textFormat”, tf10);
opcion104.setStyle("textFormat”, tf10);
import fl.controls.RadioButtonGroup;

var preguntalO:RadioButtonGroup=new
RadioButtonGroup("Pregunta 10");

var total10:Number=0;
opcionl101.label="a) Primer Nivel";
opcion102.label="b) Segundo Nivel";
opcion103.label="c) Tercer Nivel";
opcion104.label="¢e) Cuarto Nivel";
opcionl101.group = preguntalo;
opcion102.group = preguntalo;
opcion103.group = preguntalo;
opcion104.group = preguntalo;
calificar.addEventListener(MouseEvent.CLICK, partell);
function partell(event:MouseEvent):void

{
total10=0;
if (opcion101.selected == true)
total10=total10+1,;
else{
total10=total10;
}
gotoAndPlay(12);
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Este botén| video2.addEventListener(MouseEvent.CLICK, video12);
e permite mostrar | function video12(event:MouseEvent):void
los videos en|{
e cada uno de los | gotoAndPlay(3);
contenidos  de|}
los blogues.
PRUEBAS

Para la ejecucion de esta fase se hizo la exposicion del software educativo
en el salon de clase donde el docente y alumnos interactuaron con el
software y donde se recogi6é las sugerencias manifestadas por parte del

docente.

A la vez se realiz6 una encuesta a los estudiantes para considerar los

siguientes aspectos:

Aspecto de funcionalidad

Facil manejo

Eficiencia académica

Calidad audiovisual

Estructuracion del software educativo
Navegacion en el software educativo

Recursos multimedia utilizados
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IMPLEMENTACION

Consistié en reproducir las copias del software educativo para ser entregada al
docente de séptimo afio y al director de la escuela. A la vez el docente empezé

a utilizar el software para reforzar el aprendizaje de la asignatura.

CRONOGRAMA
ARO 2015
Actividades | MES|JUNIO JuLio AGOSTO SEPTIEMBRE OCTUBRE

SEMA
NA

1 2|1 3 4 1| 2 3 4 1) 2 3 4 1 2 3| 4] 1 2|3

Andlisis de la
informacion.

Andlisis de los
requisitos.

Disefio del sistema.

Entrega del prototipo al
director de la tesis.

Codificacién

Implementacién

BENEFICIADOS

Los beneficiarios del software educativo de Ciencias Naturales
son los estudiantes del séptimo afio de la escuela de Educacion
Basica “Lauro Damerval Ayora N°2” del periodo lectivo 2014-
2015 y los nuevos estudiantes de los siguientes periodos

educativos; asi como también el docente de la asignatura.
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CONCLUSIONES

En base a la propuesta alternativa desarrollada puedo concluir:

La herramienta Adobe Flash CS6 es una herramienta que permite
desarrollar software educativo utilizando recursos multimedia como videos,

imagenes, sonidos, animaciones.

Para la construccion de software educativo debemos tener en cuenta que
son programas para facilitar los procesos de aprendizaje por ello, deben
ser intuitivos, de facil navegabilidad y contar con recursos pertinentes de

acuerdo a la tematica planteada.

Los software educativos son ricos en interaccion, deben contestar
inmediatamente las acciones que el estudiante requiere, faciles de usar y

con reglas de funcionamiento de acuerdo al programa.

La utilizacion de videos, imagenes, sonidos y animaciones, permiten
desarrollar en el estudiante sus diferentes capacidades de aprender y asi

lograr los resultados de aprendizaje requeridos.
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RECOMENDACIONES

En base al proyecto realizado se recomienda lo siguiente:
- Utilizar la ultima version de Adobe Flash, para gozar de la gama de

recursos que nos ofrece esta herramienta de desarrollo.

- Utilizar el lenguaje de programacion Action Scrip 3.0 para la codificaciéon de

las deferentes interacciones dentro del software educativo.

- Realizar un andlisis coherente de los requerimientos de los usuarios finales

para lograr los resultados esperados y con una mejor efectividad.

- Utilizar los softwares educativos para complementar el aprendizaje de los

estudiantes, particularmente en procesos cuyas caracteristicas y

complejidad dificultan el conocimiento.
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a. Tema

SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA ASIGNATURA DE CIENCIAS
NATURALES EN LOS ESTUDIANTES DE SEPTIMO ANO DE LA
ESCUELA DE EDUCACION BASICA “LAURO DAMERVAL AYORA N° 2”

EN EL PERIODO LECTIVO 2014-2015.
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b. Problematica

Actualmente el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacién
(Tic’s) en todos los niveles y sistemas educativos tienen un impacto
significativo en el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes y en el
fortalecimiento de sus competencias; asi como también se constituyen

como herramientas que permiten relacionarse con el mundo.

Vivimos en una sociedad que estd inmersa en el desarrollo e innovacion
tecnolégica, donde el avance de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) han cambiado nuestra forma de vida, impactando en
muchas areas del conocimiento y produciendo transformaciones radicales en
la educacién. En la educacion, las TIC's han demostrado que pueden ser de
gran apoyo tanto para los docentes, como para los estudiantes. Al utilizar las
tecnologias en la educacion, estamos utilizando una herramienta de apoyo, no
viene a sustituir al maestro, sino pretende ayudarlo para que el estudiante
tenga mas elementos visuales y auditivos (multimedia, imagenes, videos,

sonidos) para enriquecer el proceso de ensefianza aprendizaje.

Las ventajas que se observa al utilizar las TIC son: Mayor comunicacion

entre estudiante y profesos, medios didacticos para reforzar los temas,

informacion abundante, mayor desenvolvimiento por parte de los

128 -



estudiantes, utilizacibn de sus sentidos y sobretodo aprendizajes

colaborativos, etc.

Por ello que se ha visto la necesidad de implementar las TIC en todos los
centros de educacion y con la ayuda de profesionales en Informética
Educativa se pretende mejorar la calidad de algunos centros que todavia

no estan inmersos en este proceso.

La realidad educativa del pais permite evidenciar que existe todavia mucho
desconocimiento de las ventajas que nos brindan las TIC, ya sea como
recurso tecnolégico o como material didactico para reforzar los
conocimientos. Esta realidad se la puede comprobar aplicando una
entrevista al director de la escuela, donde manifestd6 que no existen los
medios tecnoldgicos para lograr la innovacion en la educacion en este

centro educativo.

Por tal razdn, la realidad social de nuestros centros educativos de la
provincia de Loja permiten plantear el siguiente problema ¢Cémo afecta la
falta de recursos tecnolégicos en el proceso de aprendizaje en los
estudiantes del séptimo afio de la escuela de Educacion Basica “Lauro
Damerval Ayora N° 2”; con el fin de desarrollar una herramienta que servira
de apoyo didactico a la institucion y sobre todo a los estudiantes ya que les

permitira desarrollar todas sus capacidades cognitivas.
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c. Justificacion

La Universidad Nacional de Loja, Modalidad de Estudios a Distancia
especificamente la Carrera de Informética Educativa da respuestas a la
demanda social de mejorar la calidad de la Educacién en todos los niveles
del Sistema Educativo Nacional al formar profesionales capacitados en el
ambito cientifico, técnico y psicopedagdgico, capaces de contribuir al

desarrollo local, regional y nacional.

El futuro profesional en docencia se desenvuelve de manera efectiva y
profesional con el apoyo directo de las Tecnologias de la Informacion vy
Comunicacién bajo un régimen de la actual Reforma Curricular, el mismo que
estipula que se debe utilizar e implementar de manera activa las nuevas

Tecnologias de la Informacién y Comunicacion en el proceso de aprendizaje.

El énfasis se traslada al aprendizaje y esto supone nuevos alumnos que se
caractericen por una nueva relacion con el saber, nuevas practicas de
aprendizaje y facilidad de adaptacion a situaciones educativas en

permanente cambio.

Y es por ello, que desarrollar la presente investigacion es factible ya que se

cuenta con los recursos, las herramientas necesarias y los conocimientos para

el analisis y desarrollo del Software Educativo, mismo que servira como
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apoyo didactico para el docente y estudiantes, permitiendo ser mas
dinamica e interactiva las clases, el Software Educativo se lo construira de
acuerdo a las necesidades encontradas en la asignatura de Ciencias

Naturales en el séptimo afio de Educacién Basica.

Por ende, por la realidad en la que se encuentra el centro educativo, se ha
planteado el siguiente tema de tesis SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA
ASIGNATURA DE CIENCIAS NATURALES EN LOS ESTUDIANTES DE
SEPTIMO ANO DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA “LAURO

DAMERVAL AYORA N°2” EN EL PERIODO LECTIVO 2014-2015, el

mismo que servira para mejorar los procesos de aprendizaje.
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d. Objetivos

General:

>

Elaborar un Software Educativo como un recurso didactico en el
proceso de Aprendizaje en el area de Ciencias Naturales para el

séptimo afio de la escuela de Educacion Basica “LAURO DAMERVAL

AYORA N° 2”.

Especificos:

Deteminar las dificultades que tienen los estudiantes del séptimo afio
de Educacién Basica en el aprendizaje de la asignatura de Ciencias

Naturales.

Utilizar las herramientas informaticas necesarias para el disefio y
elaboracion del Software Educativo.

Elaborar actividades que consten de ejercicios interactivos vy
dindmicos acorde con los contenidos del tema del area de Ciencias

Naturales del septimo afio de Educacion Bésica.

Elaborar manuales didacticos que sirvan de ayuda al docente y
estudiantes en la manipulacion del Software Educativo.
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e. Marco teoérico

CAPITULO |: LA EDUCACION

11

1.2

1.3

1.4

15

1.6

Concepto

Tipos de educacion

Importancia de la Educacion.

Elementos Constituyentes de la Educacién

La Educacion como accién

1.5.1 Intencionalidad

1.5.2 Sistematizacion

Fines de la Educacion

1.6.1 Educar para la Sabiduria

CAPITULO II: DIDACTICA

2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

Definicién

Objetivos de la didactica

Didéactica General

Didé&ctica como arte 0 como ciencia.

Principios de la didactica.

CAPITULO lll: MATERIAL DIDACTICO

3.1

Definicion
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3.2 Importancia del uso del material didactico.
3.3  Clasificacion del material didactico.

3.4  Ventajas del material didactico.

CAPITULO IV: EDUCACION Y LAS NUEVAS TECNOLOGIAS

4.1  Antecedentes evolutivos de las Nuevas Tecnologias en la
Educacion.

4.2  Impacto de las Nuevas Tecnologias en la Educacion.
4.3 Consideraciones pedagogicas.
4.4  Inteligencias Multiples en el aprendizaje.

4.5 Nuevas Tecnologias, nuevos entornos didacticos

CAPITULO V: SOFTWARE EDUCATIVO

5.1 Concepto

5.2  Caracteristicas pedagdégicas de un Software Educativo
5.3 Tipos de Software Educativo

5.4  Ventajas del Software Educativo

5.5 Funciones del Software Educativo

5.6 Metodologia del desarrollo del Software Educativo
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CAPITULO I: LA EDUCACION
1.1 Concepto

La educacion es un proceso humano y cultural complejo. Para establecer su propésito,
caracteristicas y su definicion es necesario considerar la condicion y naturaleza del
hombre y de toda la cultura en su conjunto, para lo cual cada particularidad tiene sentido

por su vinculacién e interdependencia con las demas y entre ellas.

El hombre, a pesar de ser parte de la naturaleza, es distinto a los demas seres. Es
diferente de los vegetales, de los minerales, de las rocas, y del resto de los seres vivos.
La diferencia del hombre con los animales es la imposibilidad de determinar y prever su
conducta, es decir es imposible de predecir. No dispone de sentidos que le aseguren la
supervivencia y la economia de sus esfuerzos. El hombre debe aprender utilizando
elementos de la naturaleza, en principio, los andamiajes de la cultura para adaptarse y
transformar su medio y su historia tanto individual como colectiva. EI hombre necesita
aprender lo que no se le ha dado por nacimiento y potenciar lo que se le ha dado por
herencia genética. Por eso necesita de la colectividad y de la cultura para garantizar su

viaje por el mundo. Ese es el proceso educativo.

La Educacion viene del latin "educere" que significa “guiar, conducir”, y "educare"
que significa 'formar, instruir’, es un proceso complejo sociocultural e histérico

mediante el cual se transmiten conocimientos y se desarrollan habilidades.
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La educacion se entiende como el medio en el que los habitos, costumbres y valores
de una comunidad son transferidos de una generacién a otra nueva generacion, la
misma que se va dando a través de situaciones y experiencias vividas por cada

individuo.

Educacion es el “Proceso de accién sobre el individuo a fin de llevarlo a un estado de
madurez que lo capacite para enfrentar la realidad de manera consciente, equilibrada y
eficiente, y para actuar dentro de ella como ciudadano participante y responsable”.

(Nerici, 1985).

Educacion es un proceso exclusivamente humano, intencional, intercomunicativo, y
espiritual, en virtud del cual se realizan con mayor plenitud la instruccién, la

personalizacion, la socializacién y la moralizacién del hombre. (Fermoso)

En el sentido técnico, la educacion es el proceso continuo de desarrollo de las
facultades tanto fisicas, mentales, intelectuales y morales del todo ser humano, con
el fin de integrarse mejor en la sociedad o en su propio grupo, es un aprendizaje

para vivir.
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1.2 Tipos de educacion

EDUCACION FORMAL: es aquella que el individuo aprehende de manera
deliberada, metddica y organizada con objetivos didacticos, duracion o soporte. Este
tipo de educacion se lleva a cabo por un centro de educativo o de formacion, en un

lugar fisico concreto, y como consecuencia de la misma se recibe una certificacion.

La educacion formal es intencional desde la perspectiva del alumno y se encuentra
reglamentada a partir de normas internas de la institucién en la que se adquiere.
Ademas es de caracter planificado, es decir, no se produce de manera espontanea
sino que detras de la misma existe toda una planeacién por parte de aquellos que la
imparten. La educacion formal se recibe en escuelas, colegios, universidades,

institutos, etc.
Sus caracteristicas son:

a) Pertenecen a un modelo académico y administrativo, dado a nivel de

sistema en una nacion.

b) Su forma de presentacion se orienta al establecimiento de las formas
organizativas preestablecidas para su funcionamiento (grados escolares,

niveles educativos).

C) Su proceso es sistematizado y graduado.
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d) Conjunta diversas expectativas sociales para garantizar el acceso y

consecucion de los servicios a la poblacién.

e) Se delimita en periodos cronoldgicos.

EDUCACION NO FORMAL: recibe esta denominacion debido a que, a diferencia de
la anterior, esta clase de educacién no es ofrecida por un centro de educacion o
formacion y normalmente no conduce a una certificacion, se produce fuera del
ambito oficial u escolar y es de caracter optativo. De todos modos, su propésito
consiste en obtener distintos conocimientos y habilidades a partir de actividades
formativas de caracter organizado, planificado y estructurado y caracter

complementarias y variadas, raramente obligatorias.

El aprendizaje no formal es intencional desde la perspectiva del alumno. No se
produce de manera deliberada y las particularidades de sus formas son variadas. La

educacion no formal se la recibe en cursos, academias, etc.
Sus objetivos son:

* La transmision de conocimientos béasicos y habilidades indispensables para

la comunicacion y la integracion a la cultura nacional.

 La capacitacion y el adiestramiento para ampliar las oportunidades de

empleo, mejorar el ingreso familiar y modificar las condiciones de vida.
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e La concientizacién y vertebracion social necesaria para generar procesos
educativos que propicien actitudes, valores y formas de organizacion social

capaces de operar el cambio social.

EDUCACION INFORMAL: este aprendizaje se desarrolla fuera del ambito de las
educaciones formal y no formal, y se distingue por ser de caracter permanente,
espontaneo y no deliberado, es decir se obtiene en las actividades de la vida

cotidiana con el trabajo, la familia y el ocio.

La educacion informal no es estructurada (en objetivos didacticos, duracion ni
soporte) y se produce en un contexto mucho menos estricto que el escolar. La
familia, el grupo de amistades, el club, las relaciones sociales, etc., constituyen
ejemplos de ambitos donde la educacién informal se presenta y es internalizada por

la persona. La educacion informal se la adquiere a lo largo de la vida

Sus caracteristicas son:
+ Es espontanea
e« Seda através de la interaccién del hombre con su medio ambiente.
* Dura para toda la vida

 Es involuntaria
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° Es azarosa

* No tiene tiempo ni espacio educativo definido

1.3Importancia de la Educacion.

La educacion es y debe ser para todos.

La educacién tiene como finalidad lograr que todos los seres humanos de nuestro
pais y del mundo, adquieran, no s6lo conocimientos, sino que tengan ideas firmes
gue no les permitan ser influenciados por ideales ajenos que perjudiquen su propia

educacion y su desarrollo humano.

La educacion debe preparar al hombre para cumplir su objetivo que es el ser capaz
de ser mejor, para bienestar suyo y de los demas y asi vivir una vida en plenitud,

donde tenga, una relaciéon creadora con sus semejantes y con la naturaleza.

La educacion, los valores, el buen vivir, y la convivencia humana son fundamentales

en nuestro pais, el aprecio y respeto a la dignidad de la persona, la fraternidad, la
igualdad, la tolerancia, el respeto a las diferencias, la libertad, los habitos de
integracion social, la solidaridad, la cooperacion, la aceptacion a la diversidad, la
igualdad, el sentido de la justicia y la paz forman parte importante del proyecto

educativo de nuestra nacion.
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La educacién no solo es la ensefianza y el aprendizaje, sino también es formar al
individuo como un ser que sirva a la sociedad, involucrando los valores. La
educacién nos debe ayudar a desarrollar una seria de capacidades para aprender a

ser persona, aprender a convivir y sobre todo y lo mas importante aprender a vivir.

El papel del docente como formador de sus alumnos debe ofrecer educacion de
calidad, debe motivar al estudiante a ser mas, en lugar de motivar a tener mas, de
manera que su desempefio profesional se vea reflejado en la tarea diaria, guiando a
sus estudiantes hacia un cambio de actitud que se refleje a nivel de la sociedad, es
decir la educacién no s6lo debe ser vista como una formacién en conocimientos,

sino como una formacion para la vida en relacion con los demas.

Los objetivos de la educacion se logran y se desarrollan en el seno mismo de la
sociedad, el poder publico no las impone arbitrariamente, le toca al Estado hacerlas

explicitas y darles la formulacion coherente.

1.4 Elementos Constituyentes de la Educacién

Los elementos constituyentes de la educacion segin Jaume Sarramona son:
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1. Educacion como accion: los dos elementos claves en el concepto de
educacién como accion son: el sujeto que se educa (educando) y el sujeto que

educa (educador).

2. Intencionalidad: Es una caracteristica de la educacion, esta unida al concepto
de actividad. La intencién se refiere al acto educativo, aunque también puede
entenderse como dirigida al objeto, es decir, que cuando decimos que el acto
educativo es intencional, cuando la intencion es la educar. Cuando nos
referimos a intencionalidad, nos referimos a que la actividad educativa es

intencional y que tiene un caracter consciente.

La intencionalidad supone: a) elaborar acciones educativas pertinentes, b)
prevenir sobre acciones no pertinentes y c) potenciar las que produzcan

efectos deseados de acuerdo con las metas propuestas.

Para alcanzar las metas hay q alcanzar:

- objetivos

- contenidos

- actividades

- examen
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3. Sistematismo: Segun el grado de intencionalidad y sistematismo en un

determinado programa educativo se distingue entre:
- Educacion formal: escuela
- Educacion no formal; academias

- Educacion informal: familia, amigos.

1.5La Educacién como accién

1.5.1 Intencionalidad

La intencionalidad caracteristica de la educacion esta unida al concepto de actividad.
La intencién se refiere al acto educativo, aunque también puede entenderse como
dirigida al objeto .En general sin embargo, el sentido que suele darse a la
intencionalidad en educacion es la primera acepcion: la actividad propiamente

educativa es conscientemente intencional. La intencionalidad supone:

e Elaborar acciones educativas pertinentes.

¢ Prevenir sobre acciones no pertinentes.

e Potenciar las que produzcan efectos deseados de acuerdo con las metas

propuestas.
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1.5.2 Sistematizacion

El hecho de que la actividad busque unas metas obliga a encadenar todos los actos y
plantear unas etapas previsibles para llegar a ellas. Las metas se logran gracias a la
aplicacién de un proceso sistematico, es decir, gracias a que todos los elementos son

organizados hacia la meta. De ahi surge el concepto de la educacién como sistema.

Tradicionalmente se ha considerado que la mayor representatividad del
sistematismo se encuentra en la directividad, actualmente, sin embargo, existen
corrientes de educacion no directiva en las que se propone que el sistematismo
nazca de las relaciones interindividuales y de grupo. La realidad es que ya sea el
educador quien organice el proceso, o bien sea el propio grupo quien lo haga,
siempre serd necesaria una estructura organizativa, si no se quiere dejar al azar la

consecucion de resultados pretendidos.

1.6 Fines de la Educacion

1.6.1 Educar para la Sabiduria

La principal preocupacion de Whitehead en Los fines de la educacion es poner en
evidencia la debilidad de ideales educativos. Considera que tanto en escuelas,
colegios y en todos los centros educativos de la antigiedad se deseaba impartir
sabiduria y conocimientos, y en las actuales instituciones educativas de nuestra

época el propésito es mas humilde: ensefiar materias.
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Whitehead propone, en principio, defender la importancia de los ideales educativos
distinguiendo entre educar e instruir. Cuando los profesores se dedican a instruir tienen
como finalidad impartir conocimientos o crear habilidades; en cambio, si los docentes se

proponen educar su finalidad es infundir sabiduria. En palabras del autor:

“La finalidad de la educacion es infundir sabiduria, la cual consiste en saber usar
bien nuestros conocimientos y habilidades. Tener sabiduria es tener cultura y la
cultura es la actividad del pensamiento que nos permite estar abiertos a la belleza y

a los sentimientos humanitarios.”

Lograr el ideal de la sabiduria en la educacién consiste en otorgar conocimientos
Gtiles, vinculando el saber con el interés del alumno, pues el impartir cualquier

asignatura es exhibir la importancia del “aqui y del ahora.

Citando las palabras de Whitehead “La finalidad de la educacién es infundir
sabiduria, la cual consiste en saber usar bien nuestros conocimientos y habilidades.
Tener sabiduria es tener cultura y la cultura es la actividad del pensamiento que nos

permite estar abiertos a la belleza y a los sentimientos humanitarios.”
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CAPITULO lI: DIDACTICA

2.1 Definicion

La teoria la proporciona la pedagogia que es la ciencia de la educacion y la practica

es decir, el cdmo hacerlo, lo proporciona la didactica.

Etimologicamente la palabra didactica se deriva del griego didaskein: ensefar y

tékne: arte, y quiere decir que es el arte de ensefiar.

La Didactica se concibe como una disciplina cientifico-pedagdgica cuyo objetivo es el
estudio de los procesos que existen en el aprendizaje, es decir estudia las practicas de
ensefianza que presenta fuertes relaciones con otras disciplinas del campo pedagdgico,
fundamentalmente, la Filosofia de la Educacion, la Psicologia Educacional, la Politica
Educacional, la Historia de la Educacién y la Sociologia de la Educacién. Las distintas
tradiciones histéricas en su seno han contribuido a marcar la definicion de su objeto y la
naturaleza del saber que intenta producir, caracterizado por la constante articulacién

entre dimensiones descriptivas y normativas
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La Didactica no se limita a la elaboracién de modelos de inteligibilidad acerca de la
ensefianza. El pensamiento didactico esta comprometido con la intervencion en los

procesos educativos en vistas a promover buenas formas de ensefianza.

Otro de los conceptos podemos mencionar el de Ferndndez Huerta (1985) apunta
gue la "Didactica tiene por objeto las decisiones normativas que llevan al aprendizaje

gracias a la ayuda de los métodos de ensefianza".

Stocker, por su parte asegura que es una teoria que permite dar instrucciones en la
ensefianza escolar de todos los niveles. Analiza todos los aspectos de la ensefianza
(fenébmenos, preceptos, principios, leyes, etc.); mientras que Cecilia A. Morgado
Pérez sefiala que la didactica es el arte de ensefiar o direcciébn técnica del
aprendizaje. Es parte de la pedagogia que describe, explica y fundamenta los
métodos mas adecuados y eficaces para conducir al educando a la progresiva
adquisicién de habitos, técnicas e integral formacién. La didactica es la accion que el
docente ejerce sobre la direccion del educando, para que éste llegue a alcanzar los
objetivos de la educacion. Este proceso implica la utilizacion de una serie de

recursos técnicos para dirigir y facilitar el aprendizaje.
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2.2 Objetivos de la didactica

De acuerdo con el planteamiento de Imideo G Nérici, los principales objetivos de la

didactica son:

v

v

Llevar a cabo los propdsitos de la educacion.

Hacer el proceso de ensefianza- aprendizaje mas eficaz.

Aplicar los nuevos conocimientos provenientes de la biologia, la psicologia, la
sociologia y la filosofia que puedan hacer la ensefianza mas consecuente vy

coherente.

Orientar la ensefianza de acuerdo con la edad evolutiva del alumno y alumna
para ayudarles a desarrollarse y realizarse plenamente, en funcién de sus

esfuerzos de aprendizaje.

Adecuar la ensefianza y el aprendizaje, a las posibilidades y necesidades del
alumnado.

Inspirar las actividades escolares en la realidad y ayudar al alumno (a) a percibir
el fendmeno del aprendizaje como un todo, y no como algo artificialmente

dividido en fragmentos.

Orientar el planeamiento de actividades de aprendizaje de manera que haya
progreso, continuidad y unidad, para que los objetivos de la educacion sean

suficientemente logrados.
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Guiar la organizacion de las tareas escolares para evitar pérdidas de tiempo y
esfuerzos indtiles.

Hacer que la ensefianza se adecue a la realidad y a las posibilidades del o la
estudiante y de la sociedad.

Llevar a cabo un apropiado acompafiamiento y un control consciente del
aprendizaje, con el fin de que pueda haber oportunas rectificaciones o

recuperaciones del aprendizaje

2.3 Didactica General

La Didactica General, estd destinada al estudio de todos los principios y técnicas

véalidas para la ensefianza de cualquier materia o disciplina.

Estudia el problema de la ensefianza de modo general, sin las especificaciones que

varian de una disciplina a otra.

Procura ver la ensefianza como un todo, estudiandola en sus condiciones mas
generales, con el fin de iniciar procedimientos aplicables en todas las disciplinas y

gue den mayor eficiencia a lo que se ensefia.
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2.4 Didactica como arte o como ciencia

La didactica es una disciplina de la educacién y se entiende como ciencia y arte:

Como ciencia: porque posee métodos, investiga y norma.

Quien educa puede a su vez, lograr el aprendizaje de una serie de conceptos,
procedimientos, valores o actitudes, ordenados y fundamentados, que tratan de
producir mentalmente las principales ideas, tesis y procedimientos que componen el

arte de ensefar, esto es lo que se llama la ciencia didactica.

Conocer esta ciencia didactica no es suficiente para adquirir el arte de ensefar. Sin
embargo, constituye un paso previo para avanzar en la adquisicion del arte, pues sin
ella el educador o educadora se veria en la obligaciébn de ensayar una serie de
alternativas insuficientes, que la ciencia ya habia rechazado en su trabajo de

fundamentacién y ordenacion.

Como arte: No se refiere necesariamente a la belleza, ni es un objeto material. Arte
significa cualidad intelectual practica, habilidad interna que se manifiesta como una
facilidad para producir un determinado tipo de obras. Asi es como nos referimos al
arte de bailar, escribir, cocinar, de fabricar aviones, proyectar y en nuestro caso el

arte de enseniar.
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Un profesor o profesora es didactico (a) cuando ha desarrollado la habilidad para
comunicar un tema, volver claro un asunto dificil y poco entendible, y lograr estimular
aprendizajes en sus alumnas y alumnos. Por lo tanto podemos decir que el arte es la
cualidad que se da en el docente, que perfecciona sus facultades principalmente en
el campo intelectual y que se reconoce externamente por la facilidad y mediacion
para lograr que sus alumnos aprendan. Se trata de una cualidad adquirida, y

requiere esfuerzo y mérito personal

2.5 Principios de la didactica

Los principales principios de la didactica son:

a) PROPICIAR EL DESARROLLO INTEGRAL DEL NINO

La direcciéon del aprendizaje tiene como objeto fundamental favorecer el maximo
desenvolvimiento de la personalidad del nifio; o sea estimular completamente su

plenitud fisica, mental y social.

b) RESPETAR LA PERSONALIDAD DEL NINO

Segun Paulsen la escuela ha de servir al educando "de camino para que se

encuentre a si mismo". Por tanto en ella ha de vivir plenamente.
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c) ATENDER LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES

Esta comprobado que el desarrollo de la cultura ya sea el de la ciencia o de la
técnica, o el arte o cualquier otro de sus aspectos solamente ha sido posible debido

a las diferencias individuales de los grupos que integra la vida social.

CAPITULO lll: MATERIAL DIDACTICO

3.1 Definicion

Los materiales son distintos elementos que pueden agruparse en un conjunto,
reunidos de acuerdo a su utilizacion en algun fin especifico. Los elementos del

conjunto pueden ser reales (fisicos), virtuales o abstractos.

El material didactico es aquel que redine medios y recursos que facilitan la
ensefianza y el aprendizaje significativo y la reflexién critica (libros, carteles, mapas,
fotos, laminas, videos, software,...). Suelen utilizarse dentro del entorno educativo

para facilitar la adquisicion de conocimientos, habilidades, actitudes y destrezas.
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Es importante tener en cuenta que el material didactico debe contar con los
elementos que posibiliten un cierto aprendizaje especifico y cumplir con los

siguientes pardmetros:

- Ser comunicativo.

- Estar bien estructurada.

- La obra debe ser pragmaética.

3.2 Importancia del uso del material didactico.

Obtener un aprendizaje significativo en el alumno requiere de docentes capacitados
gue no solo impartan clases dentro del ambiente escolar, sino que también
contribuyan a la creacion de nuevas metodologias, materiales y técnicas, que
permitan a los alumnos la adquisicibn mas sencilla de conocimientos y habilidades
gue les sean utiles y aplicables en su vida personal, académica y profesional. De ahi
la importancia de estas herramientas cuyos objetivos principales sera facilitar y

potencializar la ensefianza que se quiere impartir.

Independientemente de los beneficios que pueda resultar para el alumno el empleo y

utilizacion de materiales didacticos en el proceso de ensefianza/aprendizaje, debe
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tener conciencia de que éstas herramientas o medios adquieren un protagonismo
fundamental al generar una materializacion de la construccion abstracta y la
generalizacion a través de la experiencia individual o grupal(Carpio y Col., 2005.),

sera determinante para emplearlos recurrentemente en nuestras practicas docentes.

3.3 Clasificacion del material didactico

Material permanente de trabajo: Son los que el docente utiliza todos los dias, tales
como el pizarrén (es un tablero con una superficie de escritura reutilizable en la cual el
texto o figuras se realizan con tiza u otro tipo de rotuladores borrables) y los elementos
para escribir en él, video-proyectores (el proyector de acetatos, consiste en un proyector
gue traslada a una pantalla imadgenes impresas o dibujadas en hojas transparentes de

acetatos), cuadernos, reglas, compases, computadores personales.

Material informativo: Mapas, libros (el libro ha sido el medio didactico
tradicionalmente utilizado en el sistema educativo), diccionarios, enciclopedias,
revistas (es una publicacion periddica que contiene una variedad de articulos sobre u
tema determinado), periédicos (publicacion diaria compuesta de un numero variable
de hojas impresas en las que se da cuenta de la actualidad informética en todas sus

facetas a escala local, nacional e internacional), etc.
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Material ilustrativo audiovisual: Posters, video (dispositivo que se utiliza para

captar la atencién del estudiante, favorece el aprendizaje y sirve de apoyo para el

profesor), discos, etc.

Material experimental: Aparatos y materiales variados, que se presten para la

realizacion de pruebas o experimentos que deriven en aprendizajes.

Ventajas del material didactico.

v

Proporcionar informacion. Practicamente todos los medios didacticos
proporcionan explicitamente informacion: libros, videos, programas

informaticos...

Guiar los aprendizajes de los estudiantes, instruir. Ayudan a organizar la
informacion, a relacionar conocimientos, a crear nuevos conocimientos y

aplicarlos... Es lo que hace un libro de texto por ejemplo.

Ejercitar habilidades, entrenar. Por ejemplo un programa informatico que exige
una determinada respuesta psicomotriz a sus usuarios.

Motivar, despertar y mantener el interés. Un buen material didactico siempre
debe resultar motivador para los estudiantes.
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Evaluar los conocimientos y las habilidades que se tienen, como lo hacen las
preguntas de los libros de texto o los programas informaticos.

La correccion de los errores de los estudiantes a veces se realiza de manera
explicita (como en el caso de los materiales multimedia que tutorizan las

actuaciones de los usuarios) y en otros casos resulta implicita ya que es el
propio estudiante quien se da cuenta de sus errores (como pasa por ejemplo

cuando interactla con una simulacion)

Proporcionar simulaciones que ofrecen entornos para la observacion, exploraciéon
y la experimentacion. Por ejemplo un simulador de vuelo informético,

gue ayuda a entender como se pilota un avién.

Proporcionar entornos para la expresion y creacion. Es el caso de los
procesadores de textos o los editores graficos informaticos.
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CAPITULO IV: EDUCACION Y LAS NUEVAS TECNOLOGIAS

4.1 Antecedentes evolutivos de las Nuevas Tecnologias en la Educacion

La busqueda de recursos tanto en instituciones educativas como en personas ha

originado el apoyo de la pedagogia con las tecnologias.

Haciendo un recuento de los recursos en los que la tecnologia se ha apoyado, se
encuentra el uso del correo tradicional, la radio, audio casetes, television, videos y

finalmente el manejo de la computadora.

La introduccién de la computadora en la educacién pasé por diversas etapas que se
encuentran ligadas con el nivel del avance tecnolégico, asi como las necesidades de

los estudiantes.

De acuerdo con Teemu Leinonen (2005) en la educacion el uso de las nuevas
tecnologias de la informacion (Technologies of information and communication TIC)

ha pasado por las siguientes etapas:
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Programacion, repeticion y practica. Esta primera etapa se sitla a finales de
70s y principios de los 80°s. Aqui el uso de las tecnologias se veia marcado por
la utilizacién de programas sencillos destinados a desarrollar determinadas

habilidades en los estudiantes, mediante la técnica de repeticion y practica.

Entrenamiento basado en computadora (CBT) con multimedia. Con la llegada
de los equipos multimedia y las unidades de CD-ROM a finales de los 80's y
principios de los 90's, se vio la posibilidad de conglomerar varios medios como
fueron las imagenes y el sonido en uno solo. Estas caracteristicas fueron afiadidas

al material didactico enriqueciendo la utilizacion de la computadora en el aula.

Entrenamiento basado en Internet (IBT). Ante la necesidad de tener la
informacion actualizada en todo momento y gracias a las posibilidades
comunicativas que brinda el Internet; a principios de los 90°s se llevé el &mbito
educativo a ésta plataforma. En un principio las limitantes del medio sélo
permitian el manejo de texto y algunas imagenes, pero con el desarrollo de la

world wide web, otra vez se hizo posible la presencia multimedial.

E-learning. A finales de los 90's principios del 2000 con el desarrollo de IBT
surge el e-learning, el cual de acuerdo con Morten Flate Paulsen (2003) se
enfoca mas en el contenido didactico en si y esta orientado a una interactividad
entre los estudiantes con los contenidos, dotandolos de retroalimentacion

inmediata y un sin fin de recursos multimediales e hipertextuales.

M-learning. Como una nueva etapa del e-learning se encuentran diversas

variantes que se apoyan en la tecnologia, un ejemplo es el M-learning (mobile
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learning), el cual ofrece un sistema educativo que se imparte a través de
dispositivos méviles como los teléfonos celulares y los asistentes personales
(PDA). Este plan surgié como un programa europeo de investigacion y desarrollo

orientado a educar adultos jovenes que sufrian de marginacion educativa.

f. Mix-Learning. La etapa posterior al e-learning es la aplicacién de una mezcla de
sus herramientas con sistemas educativos tradicionales. La finalidad es dirigir mas
especificamente los contenidos a los estudiantes. Es asi que el Blend Learning,

Mix Learning o Hybrid Learning se presenta como “la combinacién efectiva de los
diferentes modelos de reparto, modelos de ensefianza y modelos de aprendizaje”

(Heinze, A.y C. Procter, 2004, p 1.).

g. Software Social. Teemu Leinonen (2005) habla de una quinta etapa, la del
software social con contenido gratuito y abierto. Este tipo de servicio y
aplicaciones vuelven a la idea de compartir informacion a través de Internet y a

la colaboracién conjunta, para mejorar los recursos educativos.

4.2 Impacto de las Nuevas Tecnologias en la Educacion

Una seria de cambios en la sociedad se viene produciendo con la llegada de las
nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion. De acuerdo con Joan Majo
(2000), gracias a la digitalizacion junto con el mejoramiento de la informatica, ahora

es posible expresar, transportar y publicar casi cualquier cosa a través del internet.
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Estas caracteristicas hacen que un mayor nimero de personas tengan acceso Yy

manipulacion de la informacion.

Todos estos avances hacen que la cantidad de informacion disponible crezca sin
limites sobre todo en la red. El acceso a tales datos cada vez es mas facil, por lo que
si antes se hablaba de la carencia de informacion, hoy se esta ante la
sobresaturacion de ella. Los impactos que se han originado por el uso de las TIC en

la educacion, se pueden mencionar en tres grupos: (Majo, 2000).

a) La ensefianza del uso de las propias tecnologias

b) El uso de las tecnologias como medio de apoyo para los contenidos existentes.

c) La adaptacion del sistema educativo para la nueva realidad social que se dara a

raiz del uso de tales tecnologias.

4.3 Consideraciones pedagogicas

De acuerdo con José Alejandro Ramirez el aprendizaje esta determinado por la

conjuncion de los siguientes elementos. (2005)
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1. La naturaleza humana. Sobre la naturaleza del hombre se consideran dos

posturas, (Hampden, 1981) una llamada de izquierda y la otra de derecha.

La de izquierda considera que el hombre construye sus conocimientos mediante la
experiencia por lo que debe dejar en libertad sus emociones. Desde esta postura el
hombre es innatamente bueno y toda actitud negativa es el resultado de la opresion

o la coercion.

Un proceso educativo enfocado desde la perspectiva de derecha apoyara la
presencia de una autoridad que dictamine las normas de aprendizaje, y uno

enfocado desde la izquierda apoyara el libre descubrimiento y la auto motivacion.

2. La finalidad de la educacién. Aqui se hace conciencia de los objetivos que se
persiguen cuando se aprende o cuando se ensefia, ya que dependiendo de éstos
sera el enfoque que es dado a la educacion. Esta causalidad y consecuencia de la
educacion es muy importante en la estructuracion de los diferentes métodos y

modelos de aprendizaje.

3. El rol, papel o funcion del maestro. En la mayoria de los eventos educativos se
cuenta con la presencia de un maestro, tutor. Sus funciones pueden ser por un lado
la de un proveedor de los conocimientos e informaciones y por el otro un guia de la

busqueda de la informacion.
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4. El papel del alumno. El alumno es aquella persona interesada en adquirir el

conocimiento o la habilidad.

5. El rol de los medios didacticos. Los medios didacticos se presentan coémo todas

aquellas herramientas o plataformas que se utilizan durante la educacion.

6. La funcién del entorno. Considerando al hombre como un ser social e
interactivo, el ambiente o entorno que lo rodea tiene injerencia directa con las

relaciones que éste establece con su realidad.

7. La naturaleza del conocimiento. El ser humano en su interaccién con todo lo

gue le rodea tiene acceso a un sin numero de datos.

4.4 Inteligencias Multiples en el aprendizaje

Visto como un conjunto de inteligencias distintas e independientes. Gardner define la
inteligencia como la "capacidad de resolver problemas o elaborar productos que

sean valiosos en una 0 mas culturas".

Estas 8 inteligencias son:
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Inteligencia linglistica: es la capacidad de pensar en palabras y de utilizar el
lenguaje para expresar y apreciar significados complejos. Los escritores, los poetas,

los periodistas, los oradores y locutores presentan niveles altos de esta inteligencia.

Inteligencia l6gico-matematica: es la capacidad para calcular, medir, evaluar
hipotesis y proposiciones, efectuar operaciones mateméaticas complejas. Los
cientificos, matematicos, contadores, ingenieros y analistas de sistemas, entre otros

presentan estas capacidades.

Inteligencia naturalista: consiste en observar los modelos de la naturaleza,
identificar y clasificar objetos, establecer patrones y comprender los sistemas
naturales. Tienen estas capacidades: los botanicos, los agricultores, los ecologistas

los cazadores, los paisajistas.

Inteligencia espacial: proporciona la capacidad de pensar en tres dimensiones.
Permite a las personas percibir imagenes internas y externas, recrearlas,
transformarlas o modificarlas, recorrer el espacio o ubicar objetos, producir y
decodificar informacion grafica. Pilotos, marinos, artistas plasticos y arquitectos,

entre otros, tienen un alto desarrollo de esta capacidad.

Inteligencia musical: es la inteligencia que poseen los compositores, criticos

musicales, oyentes sensibles, musicos en general, directores de orquestas. Es la
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capacidad de ser sensible a las melodias, ritmo, armonia y tono. También esté

orientada a los distintos estados de animo que produce la musica.

Inteligencia cinético-corporal: permite al individuo manipular objetos y expresarse a
través de las habilidades fisicas. Los atletas, bailarines, cirujanos, mimos y artesanos
poseen esta inteligencia desarrollada.
Inteligencia interpersonal: es la capacidad de comprender a los demas e
interactuar eficazmente con ellos. Es también, ser sensible a los estados de animo,
modos y humores del otro. Esta capacidad la poseen los docentes, actores, politicos,
trabajadores sociales, entre otros.
Inteligencia intrapersonal: es la capacidad de percibirse a uno mismo y de utilizar
dicho conocimiento para planificar y dirigir la propia vida. Esta capacidad esta

presente en buena medida en os teblogos, psicologos y filésofos.

4.5 Nuevas Tecnologias, nuevos entornos didacticos

La incorporacién en el ambito educativo de las Nuevas Tecnologias afectan
directamente a todos los actores del proceso de ensefianza-aprendizaje, promoviendo la
creacién de nuevos entornos didactico y logrando que el alumno sea mas preocupado
por el proceso que por el producto, preparado para la toma de decisiones y eleccién de

su ruta de aprendizaje. En definitiva, preparado para el autoaprendizaje,
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lo cual abre un desafio a nuestro sistema educativo, preocupado por la adquisicion y
memorizacion de informacién y la reproduccion de la misma en funcién de patrones

previamente establecidos.

La utilizacion de las Nuevas Tecnologias permiten cambiar el modelo unidireccional
de formacion, donde la catedra de los saberes recae sobre el profesor, por un nuevo
modelo mas abierto y flexible, donde la informacion situada en grandes bases de
datos, tiende a ser compartida entre diversos alumnos. Frente a los modelos
tradicionales de comunicacion que se dan en nuestra cultura escolar, algunas de las
tecnologias generan una nueva alternativa tendiente a modificar el aula como
conjunto arquitecténico y cultural estable donde el alumno puede interactuar con
otros comparieros y profesores que no tienen por qué estar situados en un mismo

contexto espacial.

CAPITULO V: SOFTWARE EDUCATIVO

5.1 Concepto

Al hablar de software educativo nos refiriendo a los programas con fines educativos
o programas didacticos, creados con la finalidad de ser utilizados para facilitar,
apoyar y reforzar los procesos de ensefianza y aprendizaje dentro y fuera del aula.
Se excluyen de este tipo de programas, todos aquellos programas o software de uso
general utilizados en el ambito empresarial que también se utilizan en los centros
educativos con funciones didacticas o instrumentales como: procesadores de texto
(Word, etc.), gestores de base de datos, hojas de célculo (Excel, etc.), editores

gréficos, entre otros.
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Segun Pere Marqués (1996) un software educativo es un programa para ordenador
creado con el fin de ser utilizados como medio did4ctico, que pretende imitar la labor
tutorial que realizan los profesores y presentan modelos de representaciéon 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 atender las necesidades del estudiantado en funcion de los programas

educativos.

Los S.E. se pueden considerar como el conjunto de recursos informaticos disefiados
con la intencibn de ser utilizados en el contexto del proceso de ensefianza —

aprendizaje.

5.2 Caracteristicas pedagdgicas de un Software Educativo

Las principales caracteristicas del uso de softwares educativos o “materiales
didacticos digitales” (AREA, 2002) son las siguientes:

Favorecen el aprendizaje individualizado, ya que permiten su adaptacién a las
caracteristicas de los usuarios, por lo que pueden ser diseflados segun los
rasgos de los alumnos: edad, nivel madurativo, conocimientos previos,
intereses, etc.

Permiten la conexion intertextual. Para ello, entre cada segmento de material
deben existir enlaces o conexiones que puedan ser recorridas voluntariamente.

Esta “navegacion” posibilita la flexibilidad.

Integracion curricular. Deben elaborarse y usarse teniendo en cuenta las
caracteristicas y demandas curriculares de un nivel educativo y area, ya que
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deben estar al servicio de un modelo o programa de ensefianza, supeditados a
objetivos, contenidos y actividades.

Permiten el formato multimedia, integrando distintos canales sensoriales,
siendo por tanto facilitadores de ciertos procesos de aprendizaje.

Permiten el acceso a una enorme y variada cantidad de informacion.

Son materiales flexibles e interactivos con el usuario, ya que permitan
secuencias flexibles de estudio y variadas alternativas de trabajo.

Son materiales activos, ya que permiten combinar la informacion con la
demanda de realizacion de actividades, estimulando el aprendizaje activo.

Estimulan la investigacion y la exploracion.

Permiten simulaciones con mucho realismo, lo cual permite el desarrollo de la
generalizacion.

Proporcionan entornos atractivos y motivadores.
Constituyen entornos ludicos.

Desarrollan estrategias meta cognitivas.

Posibilitan entornos de aprendizaje ricos en informacion con distintos tipos de
interaccion:

Interpersonales: profesor-alumno y alumno-alumno
Informacionales: recuperacion, seleccion, presentacion.

Multimediales: navegacion hipermedia, y telecomunicacion

Favorecen el aprendizaje colaborativo

Fomentan la iniciativa y el autoaprendizaje
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Potencian el desarrollo cognitivo
Permiten la repeticion en actividades de ejercitacion

Proporcionan refuerzos instantaneos

v V V¥V V¥V

Facilitan la evaluacion y el control

Se convierten en medios de investigacion didactica en el aula y de innovacion
educativa

5.3 Tipos de Software Educativo

Los principales tipos de software educativos son:

PROGRAMAS TUTORIALES

Son programas basicos, que, en mayor o menor medida, tutorizan el trabajo de los
alumnos. Su funcion es la de explicar sobre un determinado tema desde la base,
pretenden que a partir de una informacioén, y mediante la realizacién de actividades
previstas, los estudiantes pongan en juego sus capacidades, y aprendan o refuercen
sus conocimientos y/o habilidades. Es la primera etapa para progresar en la

formacion con recursos mas complejos.

Incluye cuatro fases que deben formar parte de todo proceso de ensefianza-
aprendizaje: La fase Introductoria, en la que se genera la motivacion, se centra la
atencién y se favorece la percepcion selectiva de lo que se desea que el usuario
aprenda. La fase de orientacion inicial en la que se da la codificacion, almacenaje y
retencion de lo aprendido. La fase de aplicacion en la que hay evocacion y
transferencia de lo aprendido. La fase de Retroalimentacién en la que se demuestra

lo aprendido, ofrece retroinformacion y esfuerzo o refuerzo.
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BASES DE DATOS

Ofrecen informacion organizada orientada al alumno en un entorno estatico, segun
determinados criterios, y facilitan su exploracién y consulta selectiva. Un ejemplo
seria la exposicion de un tema en un leccionario, donde se ofrece informacion de

forma lineal y con poca interaccion.

Segun su estructura, pueden tener una organizacion de la informacion de tipo

documental, relacional o jerarquica.

Segun la forma de acceder a la informacion, podemos encontrar sistema
convencionales (el criterio de acceso es el del usuario) o sistemas expertos (guian al

usuario y profundizan en la busqueda de informacion).

SIMULADORES

Presentan un modelo o entorno dinadmico basicamente a través de animaciones
interactivas y graficos; facilitan la exploracion y modificacion a los alumnos, los
cuales pueden realizar aprendizajes inductivos o deductivos mediante la observacion
y manipulacién de la estructura subyacente. Facilitan aprendizajes significativos por

descubrimiento.

Lo esencial en los simuladores es que el estudiante es un agente activo que,
ademas de participar en la situacién, debe continuamente procesar la informacién
proporcionada en forma de situacion problematica, condiciones de ejecucion y

resultado.
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EJERCITADORES

Le presentan al alumno una gran cantidad de problemas a resolver sobre un
mismo tema y le proporcionan retroalimentacion inmediata.

JUEGOS EDUCATIVOS

Se basan en transmitir el conocimiento por descubrimiento, esto es que quien los
utiliza aprende al mismo tiempo que descubre la sensacion de hacer determinada
accion o de jugar determinado juego. Pueden adoptar cualquiera de las tipologias

anteriores, pero afiadiéndoles aspectos ludicos.

5.4 Ventajas del Software Educativo

Las ventajas de utilizar software educativo son:

>

Se propician varios tipos de aprendizaje, que pueden ser grupales o
individuales.

Favorece la construccion de conocimientos y la reflexion por parte del
alumno.

Permite el acceso al conocimiento y la participacion en las actividades.

Incluye elementos para captar la atencion de los alumnos.
Permite la participacion en interaccion y el desarrollo de nuevos aspectos

a través de nuevos elementos, gracias al uso de la herramienta wiki.

El tipo de aprendizaje puede ser tanto individual como grupal.
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>

Posibilidad del aprendizaje individual al ritmo del estudiante. El estudiante
decide su avance, tiempo y horario que dedicara al aprendizaje.

Su flexibilidad de acceso, se puede recurrir a los cursos en cualquier
momento.

Su facilidad de uso, no requieren de conocimientos especiales en
informatica.

Las opciones y requerimientos de instalacion son minimos.

Poseen recursos multimedia de calidad como: imagenes, graficos,
animaciones, videos, fotografias, sonidos y musica.

Su navegacion e interaccion son muy sencillas al hacer uso de sus
aplicaciones.

Fomenta la construccion del conocimiento mediante el uso de foros de
discusion, debates en linea, etc. Donde los estudiantes debaten y
comparten informacién para trabajar en equipo.

La comunicacion entre el educador-aprendiz o estudiante-estudiante es a
través de correo electronico o servicios de mensajeria integrados a la
plataforma.

Permite el acceso al conocimiento y la participacion en las actividades.

Este no solo es fuente de conocimientos, sino un animador del aprendizaje.

Ofrecen nuevas posibilidades para evaluar el aprendizaje de los alumnos. La
evaluacion se puede realizar en cualquier momento y lugar, proponiendo
actividades de acuerdo a los logros que vayan alcanzando los estudiantes.

Pueden favorecer la pérdida del sentido critico de los alumnos, si estos
confian ciegamente en las capacidades del software.
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5.5 Funciones del Software Educativo

Funcioén informativa

La mayoria de los programas presentan los contenidos a través de sus actividades

que proporcionan una informacién estructuradora de la realidad a los estudiantes.

Los, simuladores, programas tutoriales y las bases de datos, son los programas que
realizan una funcion informativa.

Funcioén instructiva

Todos los programas educativos orientan y regulan el aprendizaje de los estudiantes
ya que, promueven determinadas actuaciones de manera explicita e implicita de los

mismos encaminadas a facilitar el logro de unos objetivos educativos especificos.

Si el computador actia como mediador en la construccion del conocimiento y el
meta conocimiento de los estudiantes, son los programas tutoriales los que realizan
de manera més explicita esta funcion instructiva, ya que dirigen las actividades de
los estudiantes en funcion de sus respuestas y progresos para dar cumplimiento a
los objetivos educativos.

Los programas tutoriales realizan la funcion instructiva.

Funcién 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
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los alumnos, mantener su interés y, cuando sea necesario, focalizarlo hacia los
aspectos mas importantes de las actividades.

Todos los programas realizan la funciéon motivadora.

Funcioén 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.

Los programas que incluyen un modulo de evaluacién realizan la funcién evaluadora.

Funcion investigadora

Los programas no directivos, especialmente las bases de datos, simuladores y micro
mundos, ofrecen a los estudiantes, interesantes entornos donde investigar: buscar

determinadas informaciones, cambiar los valores de las variables de un sistema, etc.

Ademds, 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
computadores.

Las bases de datos, simuladores, programas constructores y herramientas realizan
la funcién investigadora.
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Funcién expresiva

Dado que los computadores son maquinas capaces de procesar los simbolos
mediante los cuales las personas representamos nuestros conocimientos y nuestras
formas de comunicacién, sus posibilidades como instrumento expresivo son muy

amplias.

Los procesadores de texto, editores gréficos y los lenguajes de programacion

realizan la funcién expresiva.

Funcion metalinguistica

Mediante la utilizacion de los sistemas operativos (MS/DOS, WINDOWS) y los
lenguajes de programacion (BASIC, LOGO...) los estudiantes se pueden apoyar en

los lenguajes propios de la informatica.

Funcioén ladica

Trabajar con los computadores realizando actividades educativas es una labor que a
menudo tiene unas connotaciones ludicas y festivas para los estudiantes, es decir

nos permite realizar actividades educativas mediante el entretenimiento.

Funcioén innovadora

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

posibilidades de experimentacion didactica e innovacion educativa en el aula.
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5.6 Metodologia de desarrollo de software

METODOLOGIA EN CASCADA

La metodologia en cascada también conocida como modelo clasico, modelo

tradicional o modelo lineal secuencial. El método en cascada es considerado

como el enfoque clasico para el ciclo de vida del desarrollo de sistemas, sigue

una secuencia logica y cada etapa es directamente dependiente de que se

culmine la etapa anterior.

Sus fases son:

Pre-andlisis: consiste en conocer las reglas del negocio, sus necesidades y
adquirir conocimiento acerca de las funciones propias del modelo de negocio.

Andlisis: consiste en abordar y reunir las necesidades identificadas en el
pre-andlisis y en base a ellas proponer una solucion, teniendo en cuenta la
viabilidad tanto a nivel técnico como a nivel administrativo y casi siempre su

salida es texto.

Disefio: describe o detalla la solucion al problema que hemos identificado, es
decir, debemos estructurar a nivel aplicacion, red y base de datos de como
vamos a abordar la solucion, en el disefio debemos apoyarnos de diagramas de

entidad relacién para la base de datos, diagrama de clases entre otros.

Desarrollo: consiste en llevar a acciones el disefio que hemos elaborado
previamente, es decir, aqui nos ayudamos de un lenguaje de programacion y
del software existente para elaborar la aplicacion que dard solucion al
problema identificado inicialmente. Producto de esta etapa es el codigo en
cualquier nivel, incluido el producido por sistemas de generacion automatica.

175 -



Pruebas: consiste en una vez terminada la aplicacion y su base de datos,
teniendo el producto terminado debemos probarlo tanto a nivel individual
como a nivel integrado y de esta manera sabremos si la solucion creada,

soluciona las necesidades planteadas al inicio del proceso de desarrollo.

Implementacion: se lleva a cabo cuando se han superado las pruebas
propuestas y estamos 100% seguros de la calidad y la estabilidad de nuestra
aplicacion, en este sentido, implementamos a cada usuario y en cada equipo
la aplicacion, establecemos la base de datos e insertamos los valores
iniciales para que empiece a funcionar y establecemos las comunicaciones a

través de la aplicacion cliente y los servidores si fuera necesario.
Mantenimiento: con el tiempo los software sufren entropia y hay que

realizar el mantenimiento y no solo en software, sino en medios de

comunicacion, servidores y a las aplicaciones en general.
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f.

Metodologia

En la presente investigacion se utilizaran los siguientes métodos y técnicas

para poder cumplir los objetivos planteados.

1. METODOS

CIENTIFICO

El método cientifico es el conjunto de procedimientos légicos que sigue
la investigacion para descubrir las relaciones internas y externas de los
procesos de la realidad natural y social. EI metédo cientifico permitira
afianzar los conocimemientos desde el punto de vista teorico-practico

logrando la adquisicion, exposicion de conociemientos.

DESCRIPTIVO

En cudl permitir4 realizar un analisis de como se da la asignatura de
Ciencias Naturales, las diferentes dificultades y necesidades que
presenta el estudiante en la asignatura. También ayudara a manejar un
orden secuencial de la investigacion mediante la trascendencia de sus
distintos pasos, asi se llegarda a la identificacion y delimitacion del
problema; la formulacién de objetivos, la recoleccion de datos; luego se

extraera conclusiones y finalmente se daran las recomendaciones.
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ANALITICO-SINTETICO

Permitira puntualizar cada uno de los temas dentro del marco teorico;
asi como determinar las variables y e indicadores del problema y a
través de una sintesis dar una explicacion global, ya que todos sus

componentes estan en el desarrollo del proceso investigativo.

INDUCTIVO

Se lo considera en la construccion de todo el sistema teniendo como
premisa todos los requerimientos encontrados al momento de analizar
la informacion a partir de los instrumentos aplicados y los procesos que

se realizaran dentro del Software Educativo.

. TECNICAS

Las técnicas de investigacion que utilizare son:

OBSERVACION

La observacion es un elemento fundamental de todo proceso
investigativo, en ella se apoya la investigacion para obtener un mayor

nimero de datos.
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Esta técnica se utilizara para obtener una visiébn general de como se
esta realizando el proceso de aprendizaje de la asignatura de Ciencias

Naturales en el séptimo afio de Educaciéon Basica.

ENTREVISTA

Este instrumento me permitira determinar cuéles son los temas de la
asignatura de Ciencias Naturales que se dificultan al educando
aprender y al docente explicarlo y que tipo de recursos didacticos

emplea para reforzar los contenidos curriculares.

ENCUESTA

Encuestas aplicada a los estudiantes y profesor. Estas encuestas
representaran el punto de partida indispensable para el desarrollo del
proyecto de investigacion, ya que los datos se obtienen a partir de
realizar un conjunto de preguntas normalizadas dirigidas al universo del
problema. EI investigador debe seleccionar las preguntas mas

convenientes, de acuerdo con la naturaleza de la investigacion.

METODOLOGIA EN CASCADA
Para el desarrollo del Software Educativo se empleara la metodologia
en cascada, también llamado modelo en cascada, ya que es el enfoque

metodoldgico que ordena rigurosamente las etapas del proceso para el
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desarrollo de software, de tal forma que el inicio de cada etapa debe

esperar a la finalizacion de la etapa anterior.

3.1 Andlisis de requisitos

En esta fase se analizan las necesidades de los usuarios finales del
software es decir del docente y de los estudiantes de séptimo afio de la
escuela de Educacion Béasica “LAURO DAMERVAL AYORA N° 2"y
determinar qué requerimientos debe cubrir. Se elaborara los casos de
uso con la finalidad de abarcar los contenidos que irdn en el Software

Educativo.

Es importante sefialar que en esta etapa se debe consensuar todo lo
que se requiere del sistema y sera aquello lo que seguird en las

siguientes etapas.

3.2 Disefio del Sistema
En esta fase se elaboran los diagramas de secuencia y se tomara en
cuenta los contenidos de la asignatura de Ciencias Naturales, para el

desarrollo del software, al final obtendremos el prototipo del software.

3.3 Cadificacion
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En esta fase se empleara del programa Adobe Flash CS6
Professional para implementar el disefio de cada uno de las
ventanas, elementos multimedia como son videos, imagenes,
sonidos y utilizare ActionScript 3.0 para la realizacion de las

evaluaciones y botones.

3.4 Pruebas
En esta fase se comprobara si el software educativo desarrollado
cumple con todos requisitos recolectados de acuerdo a los

requerimientos tanto del docente como de los estudiantes.

3.5 Mantenimiento
Se lo efectuara a lo largo de la vida del Software Educativo y si es

necesario se los actualizara de acuerdo a nuevos requerimientos.
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g. Cronograma

Actividades ANO 2015
MES JUNIO JULIO AGOSTO SEPTIEMBRE @A OCTUBRE

SEMANA 1 2 3 41 2 3 41 2 3 41 2 3 41 2 3 4

Presentacion y aprobacion del proyecto de tesis. ...

Recoleccién de la Informacion.

Andlisis de la informacion.

Andlisis de los requisitos. ...|
Elaboracion de diagramas. ..‘

Entrega y correccion de diagramas.
Disefio del sistema.

Entrega del prototipo al director de la tesis.
Realizacién de correcciones al prototipo.

Coadificacion



Entrega al director de tesis el software elaborado.

Correcciones al avance del Software Educativo

Realizar modificaciones al Software Educativo

Elaboracion del manual de usuario.

Entrega del Informe Final

Rectificaciones al Informe Final

Entrega del Informe Final



h. Presupuesto y financiamiento

1. TALENTO HUMANO

Director de Tesis: Docente de la Carrera de Informatica Educativa
Modalidad a Distancia de la Universidad Nacional de Loja.

Investigadora: Hilda Rocio Quinche Bravo, estudiante de la carrera
de Informatica Educativa de la Modalidad de Estudios a Distancia

de la UNL.

2. MATERIALES

Equipo de Computacion

Computadora Portatil

Impresora

Recursos Materiales

Tinta para Impresora.

>
Resma de papel Bond tamafio INEN A4
>
Perfiles
>
Resaltador
>

Esferos



Recursos Bibliograficos

Internet
Biblioteca
Revistas
Libros

Copias

Equipos de Oficina:

Grapadoras
Flash Memory
Perforadora

>Cd



4. PRESUPUESTO

Detalle Cantida Valor Ingreso Egresos
d Unitario s

Hilda Roci6é Quinche Bravo 2080.45
Materiales Tecnoldgicos
Computador 1 1000 $1000,00
Impresora 1 300 $300,00
Memoria Flash 1 10 $10,00
Materiales de oficina
Copias 300 0,02 $6,00
Libros 2 30 $60,00
Cds 12 1,00 $12,00
Resma de papel 5 3,80 $19,00
Lapiz 4 0,30 $1,20
Perfiles 12 0,50 $6,00
Empastado 6 $60,00
Cartucho de tinta |5 3,25 $16,25




Servicios

Internet 90 1,00 $90,00
Transporte $200,00
Alimentacion $100,00
Imprevistos $200,00
$2080.45

187




i. Bibliografia
DIAZ ALCAZAR Francisco (2002), Didactica y curriculo, un
enfoque constructivista, Cuenca, Ediciones de la Universidad de

Catilla-La Mancha, ISBEN. 84-8427-160-9

SOMMERVILL IAN, (2005). Ingenieria del Software, Madrid,

Editorial PEARSON EDUCATION, S.A, ISBEN: 84-7829-074-5

MINISTERIO DE EDUCACION DEL ECUADOR,(2011),
Actualizacion y fortalecimiento curricular del séptimo afio en la
asignatura de CCNN. Ecuador, Editorial EDINUN.
LEMUS, Luis  Arturo, (2973) Pedagogia  Temas
Fundamentales, Guatemala, Editorial KAPELUSZ S.A.
D. SQUIRES, A.MCDOUGAL, (2001). Como elegir y utilizar
Software Educativo, Ediciones MORATA, S.L.
CARRASCO, JOSE BERNARDO, (2004). Una didactica para hoy.
Ediciones RIALP, S.A. ISBN 84-321-3509-7
VERA MA CANDAU (ORG.) (1987). La didactica en Cuestion,
Editora Vozes Ltda, Brasil.

WEBGRAFIA
Publicado por MT, Beneficios de la Educacion, 16 de agosto

de 2007, [En linea],



http://educacionpormexico.blogspot.com/2007/08/beneficios-de-la-

educacin.html
MORENO HERRERO Isidro, La utilizacion de medios y recursos
didacticos en el aula, 2004, [en linea],

http://www.ucm.es/info/doe/profe/isidro/merecur.pdf



http://educacionpormexico.blogspot.com/2007/08/beneficios-de-la-
http://www.ucm.es/info/doe/profe/isidro/merecur.pdf

J. Instrumentos de investigacion
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Encuesta del alumno

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

Encuesta dirigida a los alumnos del Séptimo afo de la escuela de
Educacidn Basica Lauro Damerval Ayora N° 2 periodo 2014-2015 en
el area de Ciencias Naturales.

Dignese seialar la que crea conveniente.

1. >Para elaborar las tareas que envia tu profesor:
Revisas Videos ( )

> Tutoriales ( )
> Libros ()
>

Internet ()
2. Sabes que es un cuestionario.

” Si()
No ()
3. Resuelves con facilidad un cuestionario.
> Si()
No ( )
4. Como realiza la evaluacién tu profesor:
Tedrica ( )
Practica ( )

Tedrica- Practica ( )
5. La forma que tu profesor imparte la clase es:
Dinamica ( )
Teorica ()
Interactiva
6. Con que frecuencia tu profesor te envia tareas extra clase:
Siempre ( )
A veces ( )



10.

Nunca ( )
Al iniciar la clase tu profesor realiza:
> Preguntas dirigidas ( )
Leccioén ()
No pregunta ( )
Con que frecuencia evalua tu docente:
” Terminada una clase ()
” Terminado untema ()
Terminado un trimestre ( )
Te gustaria trabajar con videos, imagenes, sonidos:
Si()
No ()
Te gustaria que el docente te entregue un cd con material
de refuerzo de la asignatura de Ciencias Naturales:
Si()
No ( )

GRACIAS POR SU ATENCION



Encuesta al docente

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

Me dirijo a usted para solicitarle se digne responder a las siguientes
interrogantes, con la finalidad de obtener informacion necesaria para el
SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA ASIGNATURA DE CIENCIAS
NATURALES EN LOS ESTUDIANTES DE SEPTIMO ANO DE LA
ESCUELA DE EDUCACION BASICA “LAURO DAMERVAL AYORA” N° 2
EN EL PERIODO LECTIVO 2014-2015".

9. ¢Desde su punto de vista, que importancia merece la utilizaciéon de
recursos tecnoldgicos, como apoyo didactico en los procesos de

aprendizaje?

Alto  ( )
Bajo  ( )
GPON QUE? et

10. Cree usted que los recursos tecnologicos favorecen la adquisicion de

aprendizajes?

Si ( )
No ( )
B 0] o [ 1= 3PPt

11. ¢ Implementa la tecnologia dentro del aula como herramienta didactica o

apoyo didactico?



12.

13.

ensefianza aprendizaje.

14.

15.

Sii ( )
No ( )

¢ Tiene disponibilidad de acceso a las TIC's para trabajar en el aula?
Si ( )
No ( )

Que recursos tecnologicos utiliza en el aula para el proceso de

Computadora ( )
Proyector ( )
Equipo de videoconferencia( )

Filmadora( )

Pizarra Electronica ( )

Internet ( )

Grabadora( )

OO i

¢ Esté capacitado en los conocimientos de las TICs?

Si ( )
No ( )
PO QUE? e

¢, Ha creado material didactico digital para sus clases?
Si ( )
No ( )

B o] o U T3PPSR



16. ¢ Le gustaria contar con un Software Educativo como material de apoyo
en el proceso de aprendizaje?

Si ( )
No ( )
GPON QUE? et

GRACIAS POR SU ATENCION
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