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a. TITULO

SOFTWARE EDUCATIVO PARA MEJORAR EL PROCESO ENSENANZA-
APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE ESTUDIOS SOCIALES DEL
BLOQUE 1,2,3 PARA EL NOVENO ANO DE EDUCACION GENERAL
BASICA DEL COLEGIO NOCTURNO “DOCTOR BENJAMIN CARRION”

DE LA CIUDAD DE LOJA, PERIODO LECTIVO 2012-2013.
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b. RESUMEN

La educacion en Ecuador desde sus inicios fue organizada para educar a
todas las personas por igual sin distincion de clase social o econdmica, por
ello como integrantes de esta sociedad y futura profesional me propuse en
realizar la presente tesis con el nombre de SOFTWARE EDUCATIVO EN LA
ASIGNATURA DE ESTUDIOS SOCIALES BLOQUES 1, 2 Y 3, PERMITIRA
MEJORAR EL PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LOS
ESTUDIANTES DEL NOVENO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA
DEL COLEGIO NOCTURNO “DOCTOR BENJAMIN CARRION” DE LA
CIUDAD DE LOJA, PERIODO LECTIVO 2012-2013; mi ilusion, me ha
llevado a desarrollar este proyecto porque en dicho colegio no cuenta con
una herramienta multimedia educativa para mejorar el proceso la
ensefianza-aprendizaje, y de esta forma obtener el titulo de Licenciada en
Ciencias de la Educacion Mencion Informatica Educativa en la Universidad

Nacional de Loja.

Para dar cumplimiento al objetivo general que es desarrollo e
implementacion de un software educativo para los estudiantes del Noveno
Afo de la asignatura de Estudios Sociales, se utilizaron métodos como el
inductivo — deductivo, cientifico, descriptivo, asi mismo para la recoleccion
de la informacién se uso técnicas como una encuesta a los estudiantes y
una entrevista a las maestras que imparten de la asignatura de Estudios

Sociales, después se realizdé el analisis e interpretaciéon de datos, dando
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respuestas a las variables encontradas como el software educativo, y los

procesos de ensefianza-aprendizaje.

Para la construccion y desarrollo del Software Educativo se utilizo la
herramienta Swish Max y con la ayuda de otros programas con los cuales se
procedi6 a la edicion de sonidos, imagenes y videos para un O6ptimo
desarrollo, ademas para mayor referencia se incluyé un manual de usuario y

del programador que le servira como ayuda sobre el desarrollo del software.

Al finalizar este proyecto de tesis se establece conclusiones como la
creacion de un software educativo para la asignatura de Estudios Sociales
para los estudiantes del Noveno Afio, este proyecto permite el apoyo y el
uso de la computadora como una herramienta didactica para los maestros y

los estudiantes del Colegio Nocturno Dr. Benjamin Carrion.

Concluyendo con este proyecto se recomienda a los docentes de la
asignatura de Estudios Sociales a utilizar este software con el propdsito de
evaluar su aplicacion con sus estudiantes de forma individual y grupal,
también se anexo manuales del Usuario y del programador para la

implementacion del software.
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ABSTRACT

Education in Ecuador since its inception was organized to educate all people
equally regardless of social or economic class, so as members of this society
and professional future | decided to make this thesis with the name of the
Educational Software Social Studies subject blocks 1, 2 and 3, will improve
the teaching-learning process of the students of the Ninth Year of Basic
General Education Evening College "Doctor Benjamin Carrion” in the city of
Loja, 2012-2013 period, my illusion has led me to develop this project
because in that school has no educational multimedia tool to improve
teaching and learning process, and thus obtain a Bachelor of Science in

Education specializing in Educational Computing National University Loja.

To comply with the general objective is development and implementation of
educational software for students in the Ninth Year of the subject of social
studies methods such as inductive - deductive, scientific, descriptive, also for
the collection of information techniques used as a survey of students and an
interview with the teachers who teach the subject of Social Studies, then
performed the analysis and interpretation of data, responding to the variables

found as educational software and teaching processes learning.

For the construction and development of educational software tool was used
Swish Max and with the help of other programs with which we proceeded to

the editing of sounds, images and videos for optimal development, for further
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reference also included a user manual and will serve as a programmer to

help with software development.



Universidad Nacional de Loja

c. INTRODUCCION

El ser humano siempre ha recurrido de herramientas para hacer calculos y
procesar la informacion. La complejidad de estos se ha ido acrecentando en
el transcurso del tiempo, conforme surgian necesidades, y ha estado
subordinada a los progresos de la tecnologia. En cuanto al célculo, primero
surgieron los instrumentos aritméticos, como el abaco, a partir de los que se

ha llegado a las calculadoras y ordenadores actuales.

Nuestro pais, ha logrado estar a la vanguardia en América Latina por la total
cobertura de los servicios educacionales en funcién de la preparacion
permanente de la sociedad, los que se han propuesto incrementar a partir de
la creacibn de un conjunto de condiciones que favorecen

extraordinariamente el desarrollo docente educativo.

El avance incesante de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC) en las instituciones escolares es un hecho real y
palpable. EI maestro, es el responsable de aprovechar de forma positiva y
eficiente las potencialidades de estas tecnologias en la escuela, pues
constituyen nuevos estimulos para el desarrollo del proceso de ensefianza

aprendizaje.

Dentro de las TIC se encuentra la Informética cuya utilizacion se ha
convertido en algo cotidiano e indispensable en el mundo actual; la

educacibn en Ecuador no estd ajena a este desarrollo y utliza la
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computadora para ensefiar y aprender asignaturas y disciplinas, como por

ejemplo: historia, geografia, idiomas, matematica, entre otras.

La presente investigacion se realizd con el fin de que sea un instrumento de
apoyo, en el proceso ensefianza aprendizaje y a todas las personas que se
interesen por la investigacion; y de igual forma, contribuir con el desarrollo
de la educacion en el campo de la Informatica, que es un aporte de una
herramienta interactiva, que le ayudara al estudiante a ser un ente reflexivo,

critico en la produccion de sus nuevos conocimientos.

Por otro lado, el Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrién”, fue creado
mediante Acuerdo Ministerial N°, 5782 del 29 de septiembre de 1987,
publicado en Registro Oficial No. 798 del 26 de octubre de 1987; inicia su
labor docente administrativa en el afio lectivo 1988-1989,como centro
educativo de nivel medio de la Parroquia Urbana Sucre, Cantén Loja, esta
empefnado en realizar una serie de innovaciones educativas con la finalidad
de mejorar los niveles de calidad de la oferta educativa de la Educacion
Basica Terminal (Octavo, Noveno y Décimo Afo), y los Bachilleratos en
Ciencias: Fisico-Matematica; Quimico Bioldgicas, Ciencias Sociales.

Al ser una instituciéon que cuenta con 185 estudiantes, se ha decidido realizar
un analisis para establecer la forma en las que se dictan las clases y de los
recursos que se vale el maestro para realizar el proceso de ensefianza
aprendizaje, y si estos procesos dan los resultados esperados, en cuanto al

rendimiento del maestro como del estudiante.
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En vista que el mundo avanza vertiginosamente el Colegio Nocturno “Doctor
Benjamin Carrion” no puede quedarse rezagado, ademas los estudiantes
deben integrarse al mundo informatico ya que esta en auge en el mundo
laboral, es por esta razén se ha creido conveniente desarrollar este trabajo
de investigacion, con el tema SOFTWARE EDUCATIVO EN LA
ASIGNATURA DE ESTUDIOS SOCIALES BLOQUES 1, 2 Y 3, PERMITIRA
MEJORAR EL PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LOS
ESTUDIANTES DEL NOVENO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA
DEL COLEGIO NOCTURNO “DOCTOR BENJAMIN CARRION” DE LA

CIUDAD DE LOJA, PERIODO LECTIVO 2012-2013.

Lamentablemente los problemas en la Ensefianza Aprendizaje son comunes
en la actualidad ya que por el método tradicionalista que utilizan algunos
maestros hoy en dia, no se interactia con las nuevas tecnologias de la

informacion.

Los objetivos especificos que han guiado la presente investigacion son:

= Recolectar la informacién necesaria para la construccion del software
educativo de acuerdo a los requerimientos de los estudiantes y
docentes del Colegio Dr. Benjamin Carrion.

» Disefar y elaborar un Software Educativo para mejorar el proceso de
Enseflanza-Aprendizaje de la asignatura de Estudios Sociales del

Bloque 1, 2, 3 para el Noveno Ao de Educacion General Basica del
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Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carridon” de la Ciudad de Loja,
periodo lectivo 2012-2013.

= Implementar un Software Educativo con una interfaz amigable y de
facil manejo.

= Validar el Software Educativo técnica y pedagogicamente.

= Socializar el Software Educativo en el Colegio Dr. Benjamin Carrion.

La revision de Literatura esta conformada por las Fases del Desarrollo del
Software, en el que consta de varias etapas: Ingenieria y Analisis de los
Requisitos del Software, Disefio del Programa, Desarrollo o Construccion del

Programa, Pruebas y validacién del Programa.

Los Materiales y Métodos se que implementaron, asi como herramientas,
técnicas que facilitaron la obtencién de la informacion con un orden
secuencial y légico de sus partes, con el fin de cumplir los objetivos
planteados. Estos son:

= Meétodo Cientifico

= Método Deductivo e Inductivo

» El método Descriptivo

Las técnicas e instrumentos que se utilizaron para recolectar los datos son
encuesta y entrevista, que se aplicO a los estudiantes y maestras del

Noveno Aio de Educacion Basica.

Los Resultados se obtuvieron de la tabulacion de los datos recolectados, de

las técnicas antes mencionadas.
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Finalmente la programacion del software educativo se la realiz6 mediante la
herramienta Swish Max 3.0, y programas utilitarios, para que sea amigable al
usuario, eficiente para el proceso de la enseflanza — aprendizaje,
consiguiendo que los estudiantes del Noveno Afio tenga un mayor estimulo a

la hora de aprender temas de la asignatura de Estudios Sociales.

-10 -
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d. REVISION DE LITERATURA

Fases para el Desarrollo de un Software Educativo
La metodologia propuesta se bas6 en la necesidad de concebir el modelo
institucional, es decir, el computador como instrumento para impartir

conocimiento.

El proceso que se siguio para desarrollar el Software Educativo, consta de
varias etapas, que sirvieron de base para el desarrollo de la aplicacion y su

ejecucion.

* Ingenieria y Analisis de los Requisitos del Software.
» Disefio del Programa.
* Desarrollo o Construccion del Programa.

* Pruebas y validacion del Programa.

No obstante hay que destacar que el proceso de elaboracién del Software
educativo no es un proceso lineal, sino interactivo, en determinados
momentos de la realizacion, se comprueba el funcionamiento y con el
resultado, se evalla el producto; y, frecuentemente se detecta la convivencia
de introducir cambios.

Ingenieria y Andlisis de los Requisitos del Software

El software, esta dirigido a estudiantes del Noveno Afio de Educacién

Basica, y a las personas que se interesen por la investigacién, es una

-11-
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herramienta facil de usar, ya que brinda la facilidad de navegar por la
aplicacion sin mayores dificultades, no se necesita que tenga conocimientos
de programaciéon para que pueda utilizar la herramienta, brinda las mismas
facilidades como otra multimedia que se encuentra en el mercado, y de
preferencia a todas las personas que se encuentran involucradas en el
campo de la asignatura de Estudios Sociales que puedan utilizar esta

herramienta educativa.

El tiempo que se le dedique para el aprendizaje, va de acuerdo a las
necesidades de cada usuario, en el momento que lo requiera y sin estar

sujeto a un horario fijo de trabajo.

La caracteristica del usuario, en este caso son jovenes entre 14 y 15 afos,
estudiantes del Noveno Afio de Educacion Basica, que tienen conocimiento
del manejo basico del computador. ElI Colegio Nocturno “Benjamin Carrion”,
cuenta un Laboratorio de Computo de 15 equipos funcionando
eficazmente.

Para el analisis de contenidos del Software Educativo, se realiz6 el trabajo
de campo, en donde se entrevisté a la maestra encargada de dirigir la
asignatura de Estudios Sociales, licenciada Maria Augusta Carridn, quien
sugirié los temas dificiles de explicar a los estudiantes. A continuacion se

detalla los temas del Libro Estudios Sociales 9 elegidos:

-12 -
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Bloque 1: El Viejo Mundo
= Origenes de la Humanidad
* Primeros asentamientos humanos
= Importancia de la Agricultura
» Edad Media |
» Edad Media ll
Bloque 2: Culturas Americanas
* Primeros Pobladores de América
» Grandes Zonas Culturales
= Culturas Altoandinas
* Incas
* Nuestras raices
Bloque 3: Conquistas y Colonizaciones
*» La Edad Moderna
= Grandes viajes del descubrimiento
» La Conquista
= Consecuencias de la conquistas

* Imperios Coloniales

Disefio Del Programa

El disefio pedagogico se basa en el modelo pedagdgico critico propositivo de

las ciencias de la educacion, con la finalidad de dar una alternativa al

sistema tradicional, para que las clases sean interactivas en el proceso de

-13-
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ensefianza aprendizaje de la asignatura de Estudios Sociales, con el objetivo

de contribuir en el desarrollo de la educacion.

En el disefio del contenido se establecio de acuerdo a los objetivos
especificos, en el estudio de los bloques 1, 2 y 3 de la asignatura de
Estudios Sociales, la aplicacion consta el desarrollo de los blogues con la
fundamentacion tedrica, videos e imagenes; de igual manera, consta un test
por cada tema propuesto, el mismo que acredita una puntuacién de acuerdo
a las preguntas contestadas correctamente, la principal fuente de
informacion es el libro texto que tiene la asignatura.

Ademas, la interactividad del programa se presenta mediante la

navegabilidad de las pantallas del software.

-14 -
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= Navegabilidad
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Desarrollo y Construccién del Programa

La elaboracion del software educativo, se lo disefid y elabor6 de acuerdo a
las exigencias pedagogicas actuales de la educacion y los requerimientos de

estudiantes y maestras.

Para el desarrollo se utilizo el programa Swish Max 3, ésta herramienta
multimedia de creacion de animacion flash, resulto muy atil al programador
el software, ademas se requiri6 de software suplementario como el Atube

Catcher, Video Converter necesarios para terminar la aplicacion.

A continuacion se presenta un guién técnico del software educativo:

= Guidén Técnico

El guion técnico es el que da la pauta para en el orden de temas, botones,

imagenes videos y sonidos utilizados en el software educativo.

-16 -
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GUION TECNICO

PANTALLA
Pantalla Inicio

TITULO: Portada del Software

Imagen: Fondo colorido de nifios de diferentes razas.

Botones: Intro, Bloque 1, Bloque 2, Bloque 3, Acerca
de, Inicio, Salir, Sonido.

Sonido: Fondo Musical

Video: Ninguno

PANTALLA #2: Pantalla

del Menu Intro

TITULO: Instrucciones

Imagen: Sin Fondo

Sonido: Fondo Musical

Video: Ninguno

PANTALLA #3: MENU:
Pantalla  del Boton
Bloque 1

TITULO: Bloque 1: El Viejo Mundo

Imagen: Ninguno

Botones: Menu con 6 submenus:

Submenu 1: Origenes de la Humanidad

Submenu 2: Primeros asentamientos humanos

Submenu 3: Importancia de la Agricultura

Submenu 4: Edad Media |

Submenu 5: Edad Media Il

Submenu 6: Test

Descripcion: Cada uno de estos Botones
presenta una pantalla con la informacion del
tema, ademas el Submenu 6 contiene una
prueba de conocimiento del bloque estudiado.

Sonido: Fondo Musical

Video: Ninguno

PANTALLA #4: Pantalla
del Botén Bloquel -
Submenu 1: Origenes
de la Humanidad.

TITULO: Tema 1: Origenes de la Humanidad

Imagen: Sobre el tema

Botones: Atras — Siguiente

Descripciéon: Al hacer clic en el Boton Siguiente te
desplaza a una siguiente hoja de informacién
del tema seleccionado y un clic en el boton
Atras te regresa a la pagina anterior, después
se muestra un video acerca del tema
seleccionado.

Sonido: Fondo Musical

Video: Sobre el tema

PANTALLA #5: Pantalla
del Boton Bloquel -
Submend 2: Primeros

TITULO: Tema 2: Primeros asentamientos humanos

-17 -
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asentamientos humanos

Imagen: Sobre el tema

Botones: Atras — Siguiente

Descripcion: Al hacer clic en el Boton Siguiente te
desplaza a una siguiente hoja de informacion
del tema seleccionado y un clic en el botén
Atras te regresa a la pagina anterior, después
se muestra un video acerca del tema
seleccionado.

Sonido: Fondo Musical

Video: Sobre el tema

PANTALLA #6: Pantalla
del Botén Bloquel -
Submenu 3: Importancia
de la Agricultura

TITULO: Tema 3: Importancia de la Agricultura

Imagen: Sobre el tema

Botones: Atras — Siguiente

Descripciéon: Al hacer clic en el Boton Siguiente te
desplaza a una siguiente hoja de informacién
del tema seleccionado y un clic en el boton
Atras te regresa a la pagina anterior, después
se muestra un video acerca del tema
seleccionado.

Sonido: Fondo Musical

Video: Sobre el tema

PANTALLA #7: Pantalla

del Botén Bloquel -
Submenu 4. Edad
Media |

TITULO: Tema 4: Edad Media |

Imagen: Sobre el tema

Botones: Atras — Siguiente

Descripcion: Al hacer clic en el Boton Siguiente te
desplaza a una siguiente hoja de informacion
del tema seleccionado y un clic en el botén
Atras te regresa a la pagina anterior, después
se muestra un video acerca del tema
seleccionado.

Sonido: Fondo Musical

Video: Sobre el tema

PANTALLA #8: Pantalla

del Boton Bloquel -
Subment 5: Edad
Media Il

TITULO: Tema 5: Edad Media Il

Imagen: Sobre el tema

Botones: Atras — Siguiente — Test
Descripcion: Al hacer clic en el Boton Siguiente te
desplaza a una siguiente hoja de informacion

-18 -
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del tema seleccionado y un clic en el boton
Atras te regresa a la pagina anterior, después
se muestra un video acerca del tema
seleccionado. Al final de revisar toda la
informacion existe un Boton Test en el que se
evaluara la informacion leida.

Sonido: Fondo Musical

Video: Sobre el tema

PANTALLA #9: Pantalla
del Boton Bloquel —
Submenu 6: Test

TITULO: Test

Botones: Iniciar - Cerrar

Descripcidn: Al hacer clic en el boton Iniciar aparece
una serie de preguntas de opcién multiple de forma
aleatoria, sobre los cinco temas del bloque elegido, al
final dara la calificacion obtenida.

Sonido: Fondo Musical

PANTALLA #
MENU: Pantalla
Bloque 2

10:
del

TITULO: Bloque 2: Culturas Americanas

Imagen : Ninguno

Botones : Menu con cinco Submenus:

Submenu 1: Primeros Pobladores de América

Submenu 2: Grandes Zonas Culturas

Submenu 3: Culturas Altoandinas

Submenu 4: Incas

Submenu 5: Nuestras raices

Submenu 6: Test

Descripcion: Cada uno de estos Botones
presenta una pantalla con la informacion del
tema, ademas el Submenu 6 contiene una
prueba de conocimiento del bloque estudiado.

Sonido : Fondo Musical

Video : Ninguno

PANTALLA #11:
Pantalla  del Botdn
Bloque 2 — Submenu 1:
Primeros Pobladores de
Ameérica

TITULO: Tema 1: Primeros Pobladores de América

Imagen: Sobre el tema

Botones: Atras — Siguiente

Descripcion: Al hacer clic en el Boton Siguiente te
desplaza a una siguiente hoja de informacion
del tema seleccionado y un clic en el boton
Atras te regresa a la pagina anterior, después
se muestra un video acerca del tema
seleccionado

Sonido: Fondo Musical
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Video: Sobre el tema

PANTALLA #12:
Pantalla  del Botdn
Bloque2 — Submenua 2:
Grandes Zonas

TITULO: Tema 2: Grandes Zonas Culturas

Imagen: Sobre el tema

Botones: Atras — Siguiente

Descripcion: Al hacer clic en el Boton Siguiente te
desplaza a una siguiente hoja de informacion
del tema seleccionado y un clic en el botén
Atras te regresa a la pagina anterior, después
se muestra un video acerca del tema
seleccionado.

Sonido: Fondo Musical

Video: Sobre el tema

PANTALLA #13:
Pantalla del Botdn
Bloque2 — Submenu 3:
Culturas Altoandinas

TITULO: Tema 3: Culturas Altoandinas

Imagen: Sobre el tema

Botones: Atras — Siguiente

Descripciéon: Al hacer clic en el Boton Siguiente te
desplaza a una siguiente hoja de informacién
del tema seleccionado y un clic en el boton
Atras te regresa a la pagina anterior, después
se muestra un video acerca del tema
seleccionado.

Sonido: Fondo Musical

Video: Sobre el tema

PANTALLA #14:
Pantalla del Botén
Bloque2 — Submenu 4:
Incas

TITULO: Tema 4: Incas

Imagen: Sobre el tema

Botones: Atras — Siguiente

Descripcion: Al hacer clic en el Boton Siguiente te
desplaza a una siguiente hoja de informacion
del tema seleccionado y un clic en el botén
Atras te regresa a la pagina anterior, después
se muestra un botén de un video acerca del
tema seleccionado.

Sonido: Fondo Musical

Video: Sobre el tema

PANTALLA #15:
Pantalla  del Botdn
Bloque2 — Submenud 5:
Nuestras Raices

TITULO: Tema 5: Nuestras Raices
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Imagen: Sobre el tema

Botones: Atr4s — Siguiente

Descripcion: Al hacer clic en el Boton Siguiente te
desplaza a una siguiente hoja de informacién
del tema seleccionado y un clic en el boton
Atras te regresa a la pagina anterior, después
se muestra un botén de un video acerca del
tema seleccionado. Al final de revisar toda la
informacion existe un Boton Test en el que se
evaluara la informacion leida.

Sonido: Fondo Musical

Video: Sobre el tema

PANTALLA #16:
Pantalla del Botén
Bloquel — Submenu 6:
Test

TITULO: Test

Botones: Iniciar - Cerrar

Descripcién: Al hacer clic en el botdn Iniciar aparece
una serie de preguntas de opciéon multiple de forma
aleatoria, sobre los cinco temas del bloque elegido, al
final dara la calificacion obtenida.

Sonido: Fondo Musical

PANTALLA #
MENU: Pantalla
Bloque 3

17:
del

TITULO: Bloque 3: Conquista y Colonizadores

Imagen : Ninguno

Botones : Menu con cinco Submendus:

Submenu 1: La Edad Moderna.

Submenu 2: Grandes viajes del Descubrimiento

Submenu 3: La Conquista

Submenu 4: Consecuencias de la conquistas

Submenu 5: Imperios Coloniales

Submenu 6: Test

Descripcién: Cada uno de estos Botones
presenta una pantalla con la informacién del
tema, ademas el Submend 6 contiene una
prueba de conocimiento del bloque estudiado.

Sonido : Fondo Musical

Video : Ninguno

PANTALLA #18:
Pantalla  del Botdn
Bloque3 — Submenud 1:
La Edad Moderna

TITULO: Tema 1: La Edad Moderna

Imagen: Sobre el tema

Botones: Atras — Siguiente

Descripcion: Al hacer clic en el Boton Siguiente te
desplaza a una siguiente hoja de informacién del
tema seleccionado y un clic en el botdbn Atras te
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regresa a la pagina anterior, después se muestra un
boton de un video acerca del tema seleccionado.

Sonido: Fondo Musical

Video: Sobre el tema

PANTALLA #19:
Pantalla del Botén
Bloque3 — Submenu 2:

TITULO: Tema 2: Grandes viajes del Descubrimiento

Grandes viajes del

Descubrimiento
Imagen: Sobre el tema
Botones: Atras — Siguiente
Descripcion: Al hacer clic en el Botdn Siguiente te
desplaza a una siguiente hoja de informacién del
tema seleccionado y un clic en el botén Atras te
regresa a la pagina anterior, después se muestra un
boton de un video acerca del tema seleccionado.
Sonido: Fondo Musical
Video: Sobre el tema

PANTALLA #20: | TITULO: Tema 3: La Conquista

Pantalla del Boton

Bloque3 — Submenu 3:
La Conquista

Imagen: Sobre el tema

Botones: Atras — Siguiente

Descripcion: Al hacer clic en el Boton Siguiente te
desplaza a una siguiente hoja de informacién del
tema seleccionado y un clic en el boton Atrds te
regresa a la pagina anterior, después se muestra un
botén de un video acerca del tema seleccionado

Sonido: Fondo Musical

Video: Sobre el tema

PANTALLA #21:
Pantalla  del Botdn
Bloque3 — Submenu 4:
Consecuencias de la
conquistas

TITULO: Tema 4: Consecuencias de la conquistas

Imagen: Sobre el tema

Botones: Atras — Siguiente

Descripcidon: Al hacer clic en el Botdn Siguiente te
desplaza a una siguiente hoja de informacién del
tema seleccionado y un clic en el botén Atras te
regresa a la pagina anterior, después se muestra un
boton de un video acerca del tema seleccionado.

Sonido: Fondo Musical

Video: Sobre el tema

#22:
Boton

PANTALLA

Pantalla  del

TITULO: Tema 5: Imperios Coloniales
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Bloque3 — Submenu 5:
Imperios Coloniales

Imagen: Sobre el tema

Botones: Atras — Siguiente

Descripcidon: Al hacer clic en el Botdn Siguiente te
desplaza a una siguiente hoja de informacién del
tema seleccionado y un clic en el botén Atras te
regresa a la pagina anterior, después se muestra un
boton de un video acerca del tema seleccionado.

Sonido: Fondo Musical

Video: Sobre el tema

PANTALLA #23:
Pantalla del Botén
Bloquel — Submenu 6:
Test

TITULO: Test

Botones: Iniciar - Cerrar

Descripcion: Al hacer clic en el botdn Iniciar aparece
una serie de preguntas de opcion multiple de forma
aleatoria, sobre los cinco temas del bloque elegido, al
final dara la calificacion obtenida.

Sonido: Fondo Musical

PANTALLA #24 : Botén
Acerca de

TITULO: Acerca de

Texto: Caratula del Software Educativo, se explica la
autora, director de la tesis.

Sonido: Fondo Musical

Video: Ninguno
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Pruebas y Validacion

Con el afan de controlar la calidad y la ejecucién del programa, se procedi6 a
implementar y socializar con los involucrados del proyecto como son el
maestro de la asignatura, estudiantes del Noveno Afio, para revisar el

cumplimiento de los requerimientos y objetivos en la fase de analisis.

Con la realizacion de la respectiva experimentacion del software se dio paso
a la respectiva correccion del programa, para dar paso al producto final, una
vez superado los problemas se procedid a la implementacion final del
software en los equipos de computo del Colegio Nocturno "Dr. Benjamin

Carrion".

Para llevar a efecto la validacion del software se utilizd6 una ficha de
evaluacion pedagogica de material didactico, con la finalidad de obtener una
puntuacion de la multimedia. Esta formada por los siguientes criterios de
validacion: el primero por Contenidos, Recursos, Aplicabilidad, y el segundo
de Técnicos y Multimedia. Esta ficha de Evaluacion Del Multimedia Didactica

se la realizé a las maestras del Colegio (Ver Anexo 3).

Documentacion

Una vez ejecutado del software educativo, se dio paso a la construccion de

los manuales: del programador y del usuario.
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El manual del programador, tiene la finalidad de dar a conocer la importancia
y el funcionamiento del software, se explica el cddigo interno de la
programacion, y modificaciones por medio de la herramienta Swish Max
para hacer cambios que se puedan presentar, y ayudarse en el caso que no

esté el programador.

Por otra parte, el manual de usuario, tiene como objeto de ser una guia, del
software educativo, en donde se encuentra de una forma detallada,
ordenada y de la forma mas clara y concisa, sobre el funcionamiento que
tiene ésta aplicacion; ademas, contribuye a un mejor entendimiento de la
aplicacién con una explicacion minuciosa de cada uno de los elementos,
como la navegabilidad de cada una de las pantallas, como acceder y ayuda

de la aplicacion.
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e. MATERIALES Y METODOS

Métodos

El desarrollo del software educativo y la ejecucion del proyecto de tesis, se
desarrollaron fundamentalmente con la aplicaciéon de diversos métodos de
investigacion de estudio, realizando una recoleccidon de los datos y analisis
de la informacion cuantitativa relevante para la fundamentacion tedrica

empirica.

Siendo la base el método cientifico, ha sido fundamental, porque permitié
enfocar la produccién cientifica desde la perspectiva innovadora del
paradigma socio-critico; es decir, que puede definirse como una forma de

concebir algo y explicar qué y como funcionan las cosas.

Con la utilizaciéon de los métodos deductivo e inductivo, se logro establecer
las relaciones de causa y efecto, determinado por medio de la observacion
directa y la constatacion empirica, tomando como base fundamental las
referencias de las premisas verdaderas para poder llegar a establecer

conclusiones.
Técnicas e Instrumentos
Dentro de las técnicas que se utilizd, esta la encuesta, que se aplicé a los

estudiantes del Noveno Afio de Educacién General Basica, mediante un
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cuestionario que sirvié para la recoleccién de datos, el mismo que ayudo en
la investigacion y por ende en el disefio del Software. De igual forma, la
entrevista, fue otra técnica muy util en el desarrollo del proyecto, dirigida a
las maestras del Noveno Ao de Educacion General Béasica, la cual, ayudo a
establecer los requerimientos de los temas con problemas de aprendizaje y
los que necesitan ser reforzados, ademas a determinar algunas
funcionalidades y procesos que intervienen en el software educativo
desarrollado, para que sea de facil comprension y entendimiento para los

estudiantes.

Metodologia para la elaboracion del Software Educativo

El disefio, la programacion, la ejecucién y la interface se la realizé utilizando
el programa de creacion de multimedia Swish Max 3.0, con este software se
han creado y programado las aplicaciones de cada una de las pantallas y
llamadas de las diferentes acciones en la multimedia; ademas se ha utilizado
otra herramienta de apoyo como: Adobe Flash CS4, con la ayuda de este

programa se realizé un software educativo interactivo y dinamico.

Swish Max, es un programa pensado para hacer animaciones Flash de
manera sencilla; dispone de, unos 230 efectos ya creados que puedes
aplicar a tus peliculas. Ademas, se puede utilizar un lenguaje parecido a
Javascript para incorporar contenido dinamico; se lo considera también,

como una nueva edicion de la familia de Swish Zone del flash, que es autor
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de las herramientas. Para crear animaciones de destellos imponentes y de

gran alcance, por tanto es la herramienta perfecta para este uso.

Swish Max exporta el formato del archivo de SWF usado por Adobe Flash,
las animaciones se pueden incorporar en cualquier Pagina Web o importar

en un flash.

Por este motivo se puede decir que es una herramienta muy compatible
cuyas aplicaciones abarcan cada vez un espectro mas amplio, desde
animaciones publicitarias on-line, presentaciones de proyectos, webs

interactivos, hasta creacion de juegos.

Metodologia para el Procesamiento y Andlisis de los Datos
Analisis e interpretacion de resultados obtenidos a través de las muestras de
la poblacion calculadas para el presente trabajo de investigacion en basa a

la estadistica descriptiva.

Poblacion

La poblacion investigada son los estudiantes del Noveno Afio de Educacién
General Bésica del Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion” de la

ciudad de Loja, con un numero de 52 personas, en donde se aplico los

instrumentos investigativos propuestos.
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2
Maestras del Area
26
Estudiantes de 9no “A”
24
Estudiantes de 9no “B”
TOTAL 52
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f. RESULTADOS

Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes del Noveno Afo de

Educacion General Basica del Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”:

1. ¢La asignatura de Estudios Sociales cuenta con herramientas

tecnoldgicas de apoyo para impartir los contenidos?.

Tabla 1
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Sl 2 4%
NO 48 96%
TOTAL 50 100%
FUENTE: ENCUESTA
ELABORADO POR: GABRIELA BURNEO NIETO
Grafico 1

Herramientas Tecnolégicas de Apoyo

4%

Sl
“ NO
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Analisis e Interpretacion

Como se puede observar en el Cuadro 1 y Grafico 1 de un total de 50
estudiantes encuestados, el 96% manifestaron no tener ninguna herramienta
tecnoldgica para la asignatura de Estudios Sociales; mientras el 4% de ellos
indicaron que la maestra utiliza apoyo de herramientas tecnologicas para
dictar su asignatura como el proyector y una computadora portatil aunque

esto no es seguido.

El apoyo de herramientas tecnoldgicas es un medio que contribuye en el
marco del modelo pedagdgico de los Nuevos Ambientes de Aprendizaje a
optimizar la actividad y la comunicacién de los maestros con los estudiantes,

de estos entre si, y de ellos con el contenido de ensefiar.

2. ¢Le gustaria tener un software (programa) educativo para la
asignatura de Estudios Sociales?

Tabla 2
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Sl 49 98%
NO 1 2%
TOTAL 50 100%

FUENTE: ENCUESTA
ELABORADO POR: GABRIELA BURNEO NIETO
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Grafico 2

Aceptacion de un Software Educativo

2%

u Sl
4 NO

Andlisis e Interpretacion

El 98% de los encuestados indica que si les gustaria un software educativo,
para comprender mejor las clases de la asignatura de Estudios Sociales, y
un 2% manifiesta que no desea ningun software educativo porque no sabe

utilizar muy bien el computador y va a ser dificil su entendimiento.

Se observa que, la aceptacion de un software educativo es mayoritario para
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de Estudios
Sociales; y, en una minoria, por temor al manejo de un computador y
desconocimiento de como funciona no lo aceptaron, por eso es importante
gue los estudiantes que presentan dichas dificultades se incluya clases

extras en la asignatura de computacion.
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3. ¢Lapedagogia utilizada por el maestro es facil de entender?

Tabla 3
Alternativas Frecuencia Porcentaje
S| 43 86%
NO 7 14%
TOTAL 50 100%
FUENTE: ENCUESTA
ELABORADO POR: GABRIELA BURNEO NIETO
Grafico 3

Pedagogia del Maestro

u Sl
= NO

Analisis e Interpretacion

El 86% de los estudiantes dijeron que la pedagogia empleada por el maestro
es facil de entender pero sugieren que se utilice ayuda tecnoldgica para los
temas dificiles de comprender, y un 14% opinaron que no entienden cuando

el maestro explica la clase.
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Actualmente, las técnicas que se aplican en la ensefianza aprendizaje son

variadas, conocidas por TICs, pero debido al poco conocimiento de ellas, los

maestros no las practican ni las emplean en sus clases; por ello, es muy

beneficioso motivar al maestro que investigue sobre este tipo de tecnologias,

para que la forma de ensefiar sea mas interactiva.

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

Estudios Sociales?

Tabla 4
Alternativas Frecuencia Porcentaje
LIBRO 45 90%
REVISTAS 0 0%
MAPAS 42 84%
LAMINAS 39 78%
RECORTES 3 6%
PERIODICOS 0 0%
ELABORADD POR: GABRIELA BURNEO NIETO
Grafico 4
Material Didactico utilizado
u Frecuencia
45 a2 39
0 3 0
i |
LIBRO REVISTAS MAPAS LAMINAS RECORTES  PERIODICOS
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Analisis e Interpretacion

Un 90% de los encuestados manifiestan que recurrir a en el Libro Texto
otorgado por el Ministerio de Educacion es su primera fuente de
investigacion y estudio, luego en 80% visualizan mapas de los diferentes
temas expuestos en clase, laminas en 78% y en un 6% manejan pequefios

recortes como un recurso didactico del maestro.

Al indagar sobre estos items, se logra comprobar que los estudiantes
encuestados responden que los maestros si orientan a utilizar diversos
recursos o fuentes de investigacién para el desarrollo de la asignatura de
Estudios Sociales, conforme se visualiza los resultados en las barras, existe
una mayor tendencia a responder positivamente que se recurre al Libro
Texto para la mayoria de los temas y causando asi una baja investigacion y
profundidad de los diferentes puntos a tratar en clase. Cabe mencionar, que
existe un indice relacionado a que los maestros estdn descartando los
recursos como: revistas, periddicos, etc.; por tal razén, es muy importante
involucrar al estudiante a distintas actividades tecnol6gicas utilizando una

multimedia interactiva para una mayor compresion de los temas expuestos.
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5. ¢Posee conocimientos basicos de Informatica?

Tabla 5
Alternativas Frecuencia Porcentaje
ALTO 24 48%
MEDIO 21 42%
BAJO 5 10%
TOTAL 50 100%
FUENTE: ENCUESTA
ELABORADO POR: GABRIELA BURNEO NIETO
Grafico 5

Conocimientos Basicos de Informatica

\

10%

“ ALTO
“ MEDIO
“ BAJO

Andlisis e Interpretacion

El 48% de los estudiantes encuestados manifiestan que el nivel de
conocimientos del computador es alto porque han cursado desde la
asignatura de computacion, facilitandoles realizar cualquier actividad
dentro de sus estudios; en cambio, el 42% dice que tienen un

conocimiento medio sobre temas de informatica; y, finalmente, un 10%
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responde tener un bajo conocimiento sobre el uso del computador y no

estan muy familiarizados.

Lamentablemente, un alto grado de encuestados tienen un conocimiento
medio sobre el manejo del internet y la informatica, debido a que son
estudiantes que por las necesidades y su subsistencia, trabajan todo el
dia, y estudian en la modalidad nocturna, por lo tanto no tienen

posibilidades para la adquisicion de un computador.

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

contribuira para mejorar su aprendizaje?

Tabla 6
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Sl 45 90%
NO 5 10%
TOTAL 50 100%

FUENTE: ENCUESTA
ELABORADO POR: GABRIELA BURNEO NIETO
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Grafico 6

Contribucién de Aprendizaje del Software
Educativo

u Sl
4 NO

Andlisis e Interpretacion

El 90% responde que utilizando un software educativo contribuira en el
aprendizaje de la asignatura de Estudios Sociales y un 10% de los
encuestados manifiestan que no tendra ningun beneficio porque carecen de

conocimientos de informatica.

Aungue tenemos un alto porcentaje de un software educativo que ayudara
en su aprendizaje, existe un minimo de encuestados que por no saber
utilizar un computador relacionan que no podran utilizar un programa de
ayuda, en tal virtud, se prepar6 un manual de usuario donde explica el

funcionamiento de la aplicacion.
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7. ¢Qué elementos considera usted debe tener un Software

Educativo?
Tabla 7

Alternativas Frecuencia Porcentaje %
ACTIVIDADES 4 8%
VIDEOS 12 24%
ANIMACIONES 15 30%
AUDIO 6 12%
TEXTO 2 4%
IMAGENES 8 16%
EVALUACIONES 3 6%

ELABORADO PO GABRIELA BURNED NIETO
Grafico 7

Elementos de un Software Educativo
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Analisis e Interpretacion

El 30% de los encuestados, responden que es necesario que el software
educativo tenga animaciones interactivas; asi mismo, el 24% expresa que se
presenten videos sobre los temas estudiados 16% manifiesta que le gustan
las imagenes en los programas; el 12% de los estudiantes, expresan que
deberia tener audio o sonidos que ayude al aprendizaje, el 8% responden
qgue se deberia incluir actividades ilustrativas; el 6% dice, que haya texto o
frases de resumen; y, por ultimo un 4% de los estudiantes encuestados

manifiestan que se incluyan evaluaciones o pruebas de conocimiento.

Conforme han manifestado los encuestados, la mayoria indica que en el
software educativo deberian ir animaciones, videos, imagenes alusivas al
tema que estudian, y aunque en una minoria no les gusta los pruebas o
actividades para constatar los conocimientos aprendidos se tomé en cuenta
que es importante las evaluaciones no memorista pero si las que se resalte

la importancia del tema que se analiza.
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8. ¢ Ha utilizado un Software Educativo?

Tabla 8
Alternativas Frecuencia Porcentaje
SI 18 36%
NO 32 64%
TOTAL 50 100%

FUENTE: ENCUESTA
ELABORADO POR: GABRIELA BURNEO NIETO

Grafico 8

Utilizacion de un Software Educativo

u Sl
“NO

Analisis e Interpretacion

Un 64% de los encuestados, indican que no han utilizado un software

educativo para sus estudios; y, en un 36% refieren que si han aplicado un

software que les ayudado en alguna materia.
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Dentro de la utilizacion de programas educativos, existe la confusion con
programas utilitarios, asi mismo es importante recalcar la diferencia de los
encuestados, y es claro que muchos de ellos no han empleado algun tipo de
software educativo para sus clases, por esta razon, la necesidad de que se
disponga de este tipo de programas en la ensefianza aprendizaje de la

asignatura de Estudios Sociales, es imprescindible.

9. ¢En la asignatura de Estudios Sociales, ¢cuales son los bloques de

Mayor complejidad?

Tabla 9
Alternativas Frecuencia Porcentaje
1,2,3 46 92%
45,6 4 8%
TOTAL 50 100%
FUENTE: ENCUESTA
ELABORADO POR: GABRIELA BURNEO NIETO
Grafico 9

Bloques de Mayor Complejidad

8%

“1,2,3
4,5,6
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Analisis e Interpretacion

El 92% indican que los bloques 1, 2 y 3 de la asignatura de Estudios
Sociales, tienen una mayor dificultad a la hora de aprender un tema

propuesto; y, en un 8% manifiestan los bloques 4,5y 6.

Debido a esta informacion, conjuntamente con la maestra que dicta la
asignatura, se limité a escoger los temas mas complejos de los bloques 1,2 y
3 del Libro Texto de Noveno Afo de Educacién Basica de la asignatura de

Estudios Sociales.

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

ano escolar?

Tabla 10
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Sl 44 88%
NO 6 12%
TOTAL 50 100%

FUENTE: ENCUESTA
ELABORADO POR: GABRIELA BURNEO NIETO
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Grafico 10

Utilizar Software en otras asignaturas

2%

u Sl

M NO
98%

Andlisis e Interpretacion

Un 88% de los estudiantes encuestados, expresan que si les gustaria utilizar
un software educativo en las distintas asignaturas; y, en un 12% dicen que

no les interesaria la utilizacion de dicho software.

El software educativo, es un modulo pedagdgico que ayuda a desarrollar
habilidades y destrezas en los estudiantes, de tal manera permite un mayor

aprendizaje y comprension de los contenidos de las diversas asignaturas.

A continuacion, se detallaran los resultados de las entrevistas aplicadas a los

maestros del Noveno Afo de Educacidon General Basica del Colegio

Nocturno “Doctor Benjamin Carrién”:
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1. ¢Qué texto utiliza usted para impartir los conocimientos para del
Noveno Afo de Educacion General Basica en la asignatura de

Estudios Sociales?

RESPUESTAS DE LOS ENTREVISTADOS

"Es el Libro Texto que proporciona el Ministerio de Educacion para la
materia de Estudios Sociales del Noveno Afio. "

"El Libro que yo utilizo para dar clases al Noveno Afo es el que nos entrega

el Ministerio de Educacién es un libro base para la ensefianza de este

curso."

FUENTE: ENTREVISTA
ELABORADO POR: GABRIELA BURNEO NIETO

Andlisis e Interpretacion

Las maestras que fueron entrevistadas manifiestan emplear el Libro Texto
de Noveno Afo de Educacion Béasica de Estudios Sociales proporcionado
por el Ministerio de Educacion; ademas de otros que les sirven para

investigacion de la materia.

En nuestro pais por medio del Ministerio de Educacion, se realiza la
actualizacion y fortalecimiento del Curriculo de la Educacion General Bésica,
gue busca que las generaciones venideras aprendan de mejor manera a

relacionarse con los demés seres humanos y con su entorno.
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2. (Utiliza material didactico extra para reforzar los conocimientos

impartidos a los estudiantes?

RESPUESTAS DE LOS ENTREVISTADOS

"El material que uso son mapas, recortes, laminas y apuntes sobre los temas
qgue voy a enseiiar. "

"El material didactico que utilizo ademas del Libro Base son mapas,

informacion que obtengo de Enciclopedias y temas afines que bajo de

internet."

FUENTE: ENTREVISTA
ELABORADO POR: GABRIELA BURNEO NIETO

Andlisis e Interpretacion

Las maestras entrevistadas responden que el material didactico extra que

utilizan para impartir la materia, son los mapas, laminas, revistas y apuntes.

El recurso que emplea el software educativo son ejercicios, juegos
instructivos, imagenes, sonidos, videos para que el estudiante le llame la

atencién y capte mas rapido el contenido.
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3. ¢Le gustaria contar con una herramienta que le ayude a mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes en la

asignatura de Estudios Sociales?

RESPUESTAS DE LOS ENTREVISTADOS
"Claro que si, seria de gran ayuda para impartir mis clases. "
"Si, con un programa informatico educativo me ayudaria a que los alumnos

tengan mayor interés en investigar aspectos socioecondmicos de los temas

afines. "

FUENTE: ENTREVISTA
ELABORADO POR: GABRIELA BURNEO NIETO

Andlisis e Interpretacion

Las entrevistadas responden que les interesaria tener una herramienta de
apoyo para dar sus clases y en especial en temas que son dificiles de

explicar a los estudiantes.

Utilizar un software educativo como herramienta de apoyo es muy practico y
atil, ya que permite la interactividad con los estudiantes, retroalimentandolos
y evaluando lo aprendido, reduce el tiempo que se dispone para impartir
gran cantidad de conocimientos facilitando un trabajo diferenciado,

introduciendo al estudiante en el trabajo con los medios computarizados.
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4. ;Conoce usted de alguna herramienta de software educativo que le

ayude en su asignatura?

RESPUESTAS DE LOS ENTREVISTADOS

"Si, seria muy ventajoso ya que una herramienta de software a despertar el
animo de aprendizaje de los alumnos. "

"Si me gusta mucho investigar el programa Encarta porque hay informacion
muy variada sobre diferentes materias que sirven para el proceso ensefianza
aprendizaje."

FUENTE: ENTREVISTA
ELABORADO POR: GABRIELA BURNEO NIETO

Andlisis e Interpretacion

Las entrevistadas manifiestan que conocen muy pocos programas
educativos, puesto que el colegio no posee dichos software ni para el

maestro y el estudiante.

Actualmente existe una infinidad de software educativo, desde multimedia
con ejercicios interactivos, actividades auto evaluables y monitorizables a
distancia por el profesor, todos estas ayudan a una comprension éptima del

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

asignatura?

RESPUESTAS DE LOS ENTREVISTADOS

"Si, porque al estudiante le gusta los programas en el que puedan
interactuar, y de esa forma aprende y capta mas rapido. "

"Si porque a través de las imagenes ayuda a que los estudiantes capten

mejor los conocimientos que imparte el programa.”

FUENTE: ENTREVISTA
ELABORADO POR: GABRIELA BURNEO NIETO

Andlisis e Interpretacion

Las maestras dicen que seria un éxito esta herramienta, porque de esta
manera los estudiantes se apoyarian en un software educativo para las
clases no solo de la asignatura de Estudios Sociales, sino en general para

todas, ya que comprenderian con mayor agilidad el programa y la materia.

El Software Educativo realiza funciones basicas propias de medios
didacticos en general y ademas, en algunos casos, segun la forma de uso

gue determina el maestro, pueden proporcionar funcionalidades especificas.
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6. ¢Utiliza un modelo de paradigma en el Proceso de Ensefianza

Aprendizaje?

RESPUESTAS DE LOS ENTREVISTADOS

“La pedagogia que utilizo en Humanista en donde el alumno es un sujeto
activo, constructor del conocimiento, creativo, reflexivo."

"Utilizo un modelo de ensefianza tradicional donde se explica un tema

propuesto por el Libro del Ministerio y razonando con los estudiantes se
desarrollo la clase."

FUENTE: ENTREVISTA
ELABORADO POR: GABRIELA BURNEO NIETO

Andlisis e Interpretacion

Las maestras responden que el modelo de paradigma utilizado es de
acuerdo al tema que estén presentando, ademas manifiestan que el modelo

de ensefanza que utilizan es el tradicional.

Cabe mencionar que la necesidad de que un maestro conozca y utilice las
herramientas basicas de ofimatica y emplee los buscadores en internet,
ayudard a ordenar y compartir el conocimiento; ademas, hay que manejar
aprendizajes basados en problemas y casos, todas las estrategias didacticas
y pedagogias enfocadas al estudiante, en las que los maestros tienen un

papel de orientadores y facilitadores de los aprendizajes.
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7. (Qué caracteristica considera que es mas importante en el

funcionamiento de un software educativo?

RESPUESTAS DE LOS ENTREVISTADOS
"Que sea interactivo con el estudiante, que tenga muchas imagenes, videos
documentales, y el texto sea reducido y que contenga enlaces web de
internet."
“"Las imagenes, los contenidos, la muasica, el disefio del programa tiene
mucho que ver para acaparar la atenciéon.”

FUENTE: ENTREVISTA
ELABORADO POR: GABRIELA BURNEO NIETO

Andlisis e Interpretacion

Lo que expresan las maestras es que el software educativo debe estar
integrado de imagenes, videos, documentales, audio y texto resumido para

gue el estudiante comprenda mejor los temas expuestos.

Lo interesante de un Software Educativo es la interactividad que tiene con su
usuario, las animaciones, actividades, imagenes que posee para que el
aprendizaje que tengan sea autbnomo para permitir de habilidades

cognitivas del estudiante.
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8. ¢, Qué nivel de dificultad cree usted que deben tener las actividades

del Software Educativo?

RESPUESTAS DE LOS ENTREVISTADOS

"El nivel de dificultad no deberia ser alto, mas bien en un nivel bajo ya que
asi los alumnos se animarian al desarrollar las actividades."

"Un nivel de dificultad minimo, lo importante es que los alumnos puedan

manejar el software."

FUENTE: ENTREVISTA
ELABORADO POR: GABRIELA BURNEO NIETO

Andlisis e Interpretacion

En relacion a la pregunta, las entrevistadas indican que el nivel de dificultad
de las actividades del software educativo debe ser medio, ya que los
estudiantes para que se motiven le gusta realizar tareas atractivas e
interactivas y sin dificultad extrema y puedan desarrollar sin problemas las

actividades.

Los diferentes talleres y actividades que deben realizarse en el software
educativo debe estar relacionado con los temas elegidos, ademas el nivel de
dificultad debe ser intermedio para que el estudiante no se desamine al

realizar la tarea.
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9. Del bloque 1, 2, 3 (Cuales son los temas de mayor complejidad de

Ensefianza?

RESPUESTAS DE LOS ENTREVISTADOS

"Existe algunos temas que resultan complejos como Primeros asentamientos
humanos, Edad Media | y Il, Grandes Zonas Culturales."

"Los temas con mayor dificultad en la materia de Estudios Sociales son
algunos entre ellos Edad Media | y II, La Edad Moderna, Imperios

Coloniales, estos temas son muy tedricos y los alumnos tienen problemas al

aprender sobre estos temas."

FUENTE: ENTREVISTA
ELABORADO POR: GABRIELA BURNEO NIETO

Andlisis e Interpretacion

En opinidn de las maestras entrevistadas es que los bloques 1,2 y 3 son los
de mayor dificultad y dentro de ellos existen temas complejos que el
estudiante comprenda, por ello se determiné los temas en conjunto los

indicados para el software.

El Libro Texto de apoyo para la asignatura de Estudios Sociales contiene
tres bloques, cada uno de ellos existen temas diversos, algunos mas
complejos que otros, por ello, en un consenso con las maestras de la
asignatura se determiné los temas antes mencionados dentro de cada

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

conocimientos de los estudiantes?

RESPUESTAS DE LOS ENTREVISTADOS

"Seria muy util, porque asi podria saber de una forma mas répida y precisa
si la informacion presentada.”

"Si, porque asi me aseguraria que estdn aprovechando los conocimientos

del software educativo."

FUENTE: ENTREVISTA
ELABORADO POR: GABRIELA BURNEO NIETO

Andlisis e Interpretacion

Las maestras estan de acuerdo que el software realice la evaluacién de los
estudiantes y comprobar el aprendizaje de la asignatura con preguntas

claves y faciles de entender.

Actualmente existen varias formas de evaluar los conocimientos de los
estudiantes, por ello es muy importante escoger la forma de hacerlo, donde
el estudiante estimule sus conocimientos y no tenga miedo si se equivoca

sino darle oportunidad de mejorar la calificacion.
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g. DISCUSION

Al revisar los resultados del analisis, en cuanto a la problematica
investigada, su procesamiento e interpretacion, de encuestas y entrevistas a
los involucrados del proyecto, se puedo identificar las diferentes necesidades
y requerimientos tanto de los maestros como de los estudiantes del Noveno
Afo de Educacion Basica, y el resultado es que los maestros llevan una
metodologia tradicionalista, donde éste se para frente al grupo y expone un
monologo, los estudiantes actian de forma pasiva, ademas no utilizan TICs

para dictar su clase.

Por ello, con el presente software educativo ayudara al maestro adentrarse
al mundo de nuevas tecnologias, el uso de multimedia para un tema de
clase y conocer si realmente estan aprendiendo, y a los alumnos estimulara
a explorar la asignatura de Estudios Sociales de manera divertida y

dindmica.

Los objetivos se cumplieron en su totalidad al desarrollar un software
educativo para mejorar el proceso de Ensefianza-Aprendizaje de la
Asignatura de Estudios Sociales del Bloque 1, 2, 3 para el Noveno Afio de
Educaciéon General Basica del Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”
de la Ciudad de Loja, periodo lectivo 2012-2013 al entregar como alternativa
la solucion de una multimedia disefiada especialmente como referente en

beneficio de la educacién debido a que el estudiante puede interactuar con
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él, y sirve como un instrumento de apoyo a toda la comunidad del Colegio

Benjamino.

Dentro de la validaciéon hecha al Software, por medio de una Ficha de
Evaluacion (Ver Anexo 3) a las maestras que imparten la asignatura de
Estudios Sociales, se obtuvo buenos resultados, ya que quedaron
satisfechas y contentas de revisar y utilizar la multimedia (Ver Anexo 4), y se

comprometieron a utilizar dicho programa al dictar sus clases (Ver Anexo 5).
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h. CONCLUSIONES

Realizado el trabajo de investigacion, se ha llegado a determinar las

siguientes conclusiones:

Luego de realizar la presente tesis y de acuerdo a los resultados
obtenidos con ayuda de los instrumentos aplicados a estudiantes y
maestras se concluyd que en el Colegio Nocturno Dr. Benjamin
Carrién, dentro de las clases de la asignatura de Estudios Sociales se
imparte de la manera tradicional sin el uso de Tics, ni de ningun

apoyo tecnoldgico.

Se cumplié los objetivos propuestos con la creacion de un Software
Educativo para la asignatura de Estudios Sociales del Noveno Afio de
Educacion Basica como un recurso pedagoégico en | de la educacion,
por lo tanto contribuye al fortalecimiento y mejoramiento del proceso

de ensefanza-aprendizaje.

Los resultados La necesidad de creacion e implementacion del
software educativo, brinda una mayor oportunidad a los maestros,
estudiantes y personas involucradas en el campo de la educacion,
gue hacen uso de esta herramienta como un material de apoyo, que

retroalimenta la formacién intelectual de las personas.
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Las maestras que imparten la asignatura de Estudios Sociales al
Noveno Afo de Educacién General Basica del Colegio Nocturno Dr.
Benjamin Carrion, tienen la predisposicion de utilizar el software

educativo desarrollado para su uso.

El manejo del software educativo en la asignatura de Estudios
Sociales permitira mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya
que los estudiantes del Noveno Afio de Educacién General Basica,
tendran una participacion activa y dinamica para demostrar sus
habilidades y destrezas en dicha asignatura, fortaleciendo sus

conocimientos cuando realicen el analisis en los diferentes bloques.
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I. RECOMENDACIONES

Gestionar en diferentes institutos educativos: capacitacion y
seminarios para los maestros, que aporten al educador nuevos
conocimientos de metodologias y estrategias para el uso del aula

informatica.

Motivar a los maestros a buscar las innovaciones constantes en el
area de Estudios Sociales, en el uso de nuevas tecnologias y material

didactico innovador en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los maestros de las diferentes disciplinas de la educacién, se
familiaricen y den a conocer a los estudiantes, las aplicaciones
elaboradas en el software educativo, para que de esta manera mejore

notablemente su aprendizaje intelectual.

A las autoridades del Colegio Nocturno Dr. Benjamin Carrion, se les
recomienda la utilizacién de un software educativo, lo que permitira
una mayor interactividad entre el maestro-estudiante, con la
implementacion de material tecnolégico, despertara el interés de los

estudiantes por satisfacer sus necesidades intelectuales.
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k. ANEXOS
Anexo 1

Manual Del Usuario

Introduccién

En este documento se describira los objetivos e informacion clara
y concisa, de como utilizar el Software Educativo para mejorar el
proceso de Ensefianza-Aprendizaje de la Asighatura de Estudios Sociales
del Bloque 1, 2, 3 para el Noveno Afo de Educacion General Basica del

Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrién” y su funcionamiento.

Software Educativo, fue creado con el objetivo de brindar facilidades
al estudiante para reforzar las clases de la asignatura de Estudios Sociales,
ademas de explorar sus conocimientos en la informatica al utilizar un
programa de ayuda; y al maestro para explorar nuevas técnicas de
aprendizaje por medio de la Tics. Es de mucha importancia consultar este
manual antes y/o durante la visualizacién de las pantallas, ya que lo guiara
paso a paso en el manejo de las funciones en él; con la finalidad de facilitar

la comprension del manual, se incluye graficos explicativos.

Objetivo del Manual
El objetivo primordial de éste Manual, esta relaciona a ayudar y guiar al

usuario a emplear el Software Educativo, obteniendo informacion extra

-63-



2 Universidad Nacional de Loja

de los temas estudiados y asi despejar todas las dudas existentes;

por ello, comprende de:

» Guia para acceder al Software Educativo.

= Conocer como utilizar el sistema, mediante una descripcion detallada
e ilustrada de las opciones.

= Conocer el alcance de toda la informacion por medio de una
explicacion detallada e ilustrada de cada una de las pantallas que lo

conforman.

Dirigido a

Este manual esta orientado a una parte de los usuarios finales como

estudiantes y maestros del Noveno Afio de Educacion General Basica del

Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carridon”, y cualquier persona que se

interese en el software.

Especificaciones Técnicas

Para la implementacion del Software Educativo se requiere lo

siguiente:

= Hardware
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El Software Educativo, se puede instalar en un computador desde
tecnologia Pentium 1V, espacio minimo de disco duro de 3 GB,
memoria de 512 MB.

= Software

El Software Educativo soporta plataforma Windows Xp, Vista, Seven.

Ingreso al Sistema

Para ingresar al Software Educativo debemos tener en cuenta algunos

aspectos que a continuacion se detallan.

» Pasos para encender la Computadora

1. Encienda el CPU presionando el boton de encendido.

2. Encienda el Monitor presionando el boton de encendido.

3. Espere mientras carga el Sistema Operativo. La apariencia de la
pantalla mientras se carga el sistema es de un color negro y se
aprecia la frase iniciando Windows.

4. Automaticamente aparecera la pantalla de Windows. La pantalla
de Windows puede ser de varios tipos o disefios.

= CoOmo acceder al Software Educativo

1. Ubiquese en el icono que se encuentra en el escritorio de

Windows llamado Estudios Sociales 9.

2. Hacer doble clic sobre él.
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3. A continuacién le aparecera una ventana con todos los servicios
gue tiene el Software.

Operacion del Sistema

Una vez que hemos ingresado al software, la siguiente ventana muestra la

informacion:

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”

ESTUDIOS SOCIALES

de s Bttt e Bavin [

(4]

w

i

=

[}

o

(7, ]

(4]

=)

] (=
Autora Director \5
\d

Con un clic en el botén de AUTORA, se indica el nombre del

% _
.= creador del software educativo.
Autora
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Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”

.
.
BLOQUE 2 ACERCA DE

ESTUDIOS SOCIALES
De acuerdo al nuevo curriculo
de la Educacion General Basica

Autora Director Tema

:‘ 6 iONIOF

Gabriela Judith Burneo Nieto

=51UDIOS SOCIALES

~ Con un clic en el botén de DIRECTOR, se indica el nombre del

i tutor de la tesis.
Director

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”

¢

BLOQUE 2 | BLOQUE 3
BLoquE 1 |
ESTUDIOS SOCIALES

De acuerdo al nuevo curriculo
de la Educacién General Basica

=51UDIOS SOCIALES
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Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”

i i 3
.

BLOQUE 2 | BLOQUE3
BLoque 1 | . y

ESTUDIOS SOCIALES

De acuerdo al nuevo curriculo

de la Educacién General Basica
ﬁ . I| *
1 | |

fom]

Software educativo para mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje d
2 = - asignatura de estudios sociales del bloque 1, 2, 3 para el noveno afio de
Autora Director educacion general basica del colegio nocturno “doctor benjamin carrion”

de la ciudad de loja, periodo lectivo 2012-2013.
7 @ Fovor

& =4

=51UDIOS SOCIALES

Botdn para salir

Boton de Inicio del Software Educativo.

|
-

<) oNn/oF Boton del Sonido.

En la siguiente pantalla se muestra un MENU de cinco opciones, cada una

de ellas indica la siguiente informacién
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BLOQUE
sLoque ] | BLOQUE 2 3

.
acerca de

Instrucciones

El manejo y la utilizacion de este Software
Educativo, permitira al maestro adentrarse en el uso
de la tecnologia y sus herramientas, innovando el
proceso de Ensefianza-Aprendizaje; de tal manera
que pueda evaluar de forma dinamica la asimilacion
de contenidos en los estudiantes. Asi mismo
comparar el rendimiento del método tradicional con
esta nueva técnica virtual. Por ello sera utilizado por
los estudiantes del Noveno Afo de Educacion
General Basica del Colegio Nocturno “Doctor
Benjamin Carrién”, el cual les permitira aprender un
tema propuesto por el maestro, el Software
combinara herramientas de imagen y sonido en el
que despertaran el interés y estaran dispuestos a
aprender los contenidos de la asignatura de forma
dindmica y participativa.

ESTUDIOS SOCIALES @

=51UDIOS SOCIALES

Al hacer clic en esta opcion se indica informacion sobre el Bloque
L]

sLoaue 1

1 y una rueda de seis submenus de los temas del bloque

escogido.

Software Eduecativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”

BLOQUE 2 | BLOQUE 3

o j 1 acerca de
INICIO BLOQUE

INTRODUCCION x

Describir el proceso de desarrollo
histérico de la humanidad desde
sus inicios en el continente
africano hasta la modernidad,
destacando los grandes cambios
que se han dado en la organizacién
socioeconémica y en las
dimensiones politica y religiosa,
con el fin de fortalecer la identidad
regional y planetaria.

CHIMPUS IMBECILUS

=51UDIOS SOCIALES

Haciendo clic en el primer tema del Bloque 1, Origenes

de la Humanidad, en el que se indica la informacion en
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varias pantallas, y con las G E (atrds —

adelante), recorremos la informacién propuesta.

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Noctumo “Doctor Benjamin Carmion®

8LoquE 2

acerca de

INICIO sLogue 1

Origenes

+Con ta aganicién de los PRIMATES, hace 65
millones de afios se incia In vida en e
planets

ace § millones de akos, aparece el
ANTEPASADO HUMANO ( ARDIPITHECUS
RAMIDUS )

Bl género HOMO aparecis hace 2.5
millones de afos, eran indiduos robustos,
con desarrollada capacidad PRENSIL:
hacian instrumentos para cazar cortar y
b

e wade 4 o caricde e Chocacn Gemerd B

£57UDIOS SOCIALES

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”

. BLoQUE 2 BLOQUE 3
mico  BLoauEq

Origenes de la Humanidad Paleolitico etapa anterior al 10.000 a ¢

jorinio v expensidn
apions v se convitié en la

£31UDIOS SOCIALES

Software Educative de Estudios Sociales
Colegio Noctumo “Doctor Benjamin Carmién”

9)

p———

UDIOS SOCIALES

p—
=1}
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Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Noctumo “Doctor Benjamin Carrién®

UDIOS SOCIALES

—
-2l

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrién”

! . —
sLoque 1 | BLOUE 2| BLoaue3 | L orea o

INICIO

Z57UDIOS SOCIALES m

Haciendo clic en el segundo tema del Blogue 1, Radicacion,

en el que se indica la informacion en varias pantallas, y con

las i? Q(atrés—adelante),

recorremos la informacién propuesta.
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Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”

.

N o BLoquE 1

BLoquE 2 | BLOoQUE 3

Software Educativo de Estudios Sociales

.
acerca de

Origenes de la Humanidad

Fin periodo glacial hace 10.000 afios.
e Cambios de Clima frio a calido.

Primeros asentamientos hiimanos x

* El ser humano se establecié en territorios fijos.

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrién™

. —
Bloque2 BLOQUEZ | .o

i sLoaue 1

Neolitico

“Epace de grendes trastormaciones pare.
la humanidad, Gesaron la vida némada y
se establecieron en poblados cercencs &
FUENTES DE AGUA

é
escasez; e iniciaron |0 cultivos de 1 tierra
¥ e 6o lugar a que surjan las cudades en
Asi.

Cuttivaron cereales como el: trigo, avens
¥ cebadz.

Software Educative de Estudios Sociales

Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion™

¥ L
Bloaue 2 BLOQUE3

2 acerca de
o sLoque 1

Edad de cobre y edad de bronce

-72 -
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@ Seltware Educativo de Estudios Sociales
[

£37UDIOS SOCIALES m

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrién"

. .
. BLoque2 BLOQUE 3

acerca de
o sLoaue 1

VIDEO SOBRE EL NEOLITICO

i“”

57UDIOS SOCIALES m

Haciendo clic en el tercer tema del Bloque 1, La
La

i‘“ﬂ"‘:“'t"“ Agricultura, en el que se indica la informacion en varias

pantallas, y con las Q E (atras — adelante),

recorremos la informacion propuesta.
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Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion"

- .
BLoaque 2 | BLoauE 3
acerca de
NiCIO sLoquE 1

«Se atribuye su hallazgo a las mujeres por
que descubrieron que de una semilla
arrojada surgia una nueva planta.

+Los primeros cultivos fueron de cereales
trigo, cebada, centeno, mijo y arroz

«Se desarrollé la agricultura gracias a los

cambios climaticos,  la escasez de caza y

frutos, se gesté en culturas ubicadas en

areas fértiles como las ubicadas en el drea
Creciente Fértil (

hasta Egipto) y las culturas Precolombinas

en América y la de los chinos en Asia.

Software Edueativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrién”

.

. BLoQUE2 | BLOQUEJ | , . °
ca de
Ncio  BLeaue 1

Origen de la ganaderia x

<En lugares donde no eran aptos para la
agricultura, la gente se dedicd a la crianza
v domesticacién de animales; al inicio solo
sbastecia carne y luego descubrieron otros
beneficios. Ademas, utilizaron los
animales para tirar y cargar, y su pelo y
cuero o emplearon como prendas de
vestir y el estiércol se uso como elemento
para fertilizar el suelo.

=31UDIOS SOCIALES

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion™

.

- e [otoae2 sioove3 | otiee
INICIO BLOQUE1

Cambios en la poblacién

y se transformaron en sociedades sedentarias.

sLa producci6n de alimentos proporcions una
oportunidad para la acumulacion de productos
base para las actividades comerciales futuras.

#El espacio geogréfico se transforms, se

Intensifico la produccion de cereales.

sLas comunidades se volvieron sutosuficientes, &
procucian alimentos.

Z31UDIOS SOCIALES
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Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrién”

. BLoQUE2 BLOQUEJ | o

VIDEO SOBRE LA AGRICULTURA

ii“"

Z31UDIOS SOCIALES m

Haciendo clic en el cuarto tema del Bloque 1, Edad

Media I, en el que se indica la informacién en varias

pantallas, y con las G 'E (atras — adelante),

recorremos la informacion propuesta.

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”

BLOQUE 2 = BLOQUE 3

INICIO

€ .
BLOQUE 1 acerca de

Origenes de la Humanidad

#En el siglo V, los pueblos germinicos conocidos
como barbaros eran un conjunto de diferentes
poblaciones procedentes de Escandinavia que
vivian en pequefias aldeas.

*Su organizacién estaba basada en clanes
dirigida por una asamblea de guerreros.

Estos pueblos Germénicos invadieron el imperio

Romano; oleadas invasoras promovieron la

caida de una civilizacion que por muchos sigios
in6 el Mediterraneo.

Desaparecida la unidad Juridica y politica en
cada regién del imperio, se formaron reinos
Independientes los mismos que aceleraron el
proceso de ruralizacion; las ciudades y el
comercio perdieron importancia.

«Consideraron a la tiera la Gnica riqueza segura
¥ se repartié entre los guerreros quienes mas
tarde formaron la nobleza.

UDIOS SOCIALES

R
[E ) |
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Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”

.

: P
. BLoaue2 | BLoQuE3 | | o0
INICIO BLOGU! 1

El imperio carolingio

<En le parte occidental del desaperecido
Imperio Romano surgieron muchas
estructuras politicas como el Imperio
Carolinglo dirigido por el rey Carlo magno.

«Amplio su territorio luchando contra los
lombardos, Sajones y musulmanes, en el
aiio 800 fue coronado como emperador
por el Pepe

«Bajo su reinado se vivié un periodo de
esplendor artistico y cultural; y, la base
de este esplendor fue la educacion; se
crearon escuelas en los monasterios y
catedrales que se convirtieron en grandes
centros culturales. Tras su muerte se
repartio su imperio entre sus herederos.

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrién”

. BLoque2 | BLOQUES |, ocode
INICIO BLOS 1

€l mundo bizantino

<EL Imperio Aomano de Oriente reasts Ia presion
e fos invasores y pest » Bamarse Imperio bizantino
Las tradicones romanss y cristianas se mesclaron
on s culturs griega. Su capital, Constantinopla
Siuada estratégicamente en o estrecho de Bestoro
‘desde donde controlaba el paso entre Eusopa ¥ Asi.

defenderse Bizancio cred
abesia y cabeza del mundo crstions.
oLs igiesia Oriental partiops en la evolucion del

cristianismo, convocaron 105 primeros CONCILIOS
Para defir ta doctrina, Crsbana y e fundaron 105

+Los Bizantinos no reconocian i sutoridad del

ortodoa que era la Igiesia Bizantina,

£31UDIOS SOCIALES

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrién™

.

. Bloque2 BLOQUE3 .
acerca de
Racio sLoaue 1

Origenes de la Humanidad

“En el afio 1078, musulmenes turcos se
tomaron Jerusalén ciudad sagraca para
cristianos y musulmanes bajo el dominio de los
sraves.

+E1 Paps con el apoyo de Reyes conformaron
las Itamades CRUZADAS, los cabalieros
lievaban uns cruz sobre las armaduras y
lucharon poe el lapso de 200 afos, las mismas
que fomentaron el fanatismo religioso y la
intolerancia ; las cruzadas consiguieron
conguistar Jerusalén y establecieron

de Estados feudsles que fueron efimeros.

£31UDIOS SOCIALES
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Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrién”

. . —
|'BLoaue2 | sLoaue3d | o 0

INICIO sLoque 1

VIDEO SOBRE LA EDAD MEDIA 1

£57UDIOS SOCIALES m

Haciendo clic en el quinto tema del Bloque 1, Edad

Media Il, en el que se indica la informacién en varias

pantallas, y con las s E (atrds — adelante),

recorremos la informacion propuesta.

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno *Doctor Benjamin Carrion"

Bloaue 2 | BLoaue 3

INICIO BLORRE 1

Las ciudades

£51UDIOS SOCIALES m

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion®

INICIO BLERNE 1

57UDIOS SOCIALES m
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Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturo “Doctor Benjamin Carrion®

Z57UDIOS SOCIALES m

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrién™

.

. Bloque 2 | BLOQUE 3 :
oql acerca de
INICIO g o 1

VIDEO SOBRE LA EDAD MEDIA 11 X

UDIOS SOCIALES m

=2l

A continuacion de haber presentado el Bloque 1, hay una opcion de TEST, el
gue mediante una serie de preguntas con respuestas de opcion multiple para

medir el nivel de conocimientos de los estudiantes.

N\ Dando un clic en TEST, presenta una ventana indicando el

Test bloque.
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PREGUNTAS DE OPCION MULTIPLE:

BLOQUE 1:

EL VIEJO MUNDO

i A i Para empezar la prueba de conocimientos, damos clic

en iniciar para que presente las preguntas para responder, luego

1.- El punto de inicio de la historia de |4 |
la humanidad empezoé con la aparicion ]7

=)

de los primates que se desarrollaron —
ciertos rasgos como:

a) Seres grandes con manos
(O gigantes y cerebro relativamente
grande.

b) Seres enfermos con multiples
O problemas de visién y cerebro
pequefio, y

® c) Seres pequenos, buena visiony o
cerebro relativamente grande. (vJ

w

ULTAD Botén RESULTADO para conocer las respuestas correctas o

incorrectas que ha marcado al realizar el Test 1.
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INFORMATICA EDUCATIVA

BLOQUE 1:

S ————
- EL VIEJO MUNDO g

8.Tras la aleacion de los metales cobre 4|
y estaino que tipo de metal dio origen

) a)Oro
O b)Aluminio
(® c)Bronce.

Su puntaje : 50% 4/8
Tiempo: Omin 26segundos

1.- El punto de inicio de la historia de la
humanidad empezé con la aparicién de los
primates que se desarrollaron ciertos
rasgos como:

Su respuesta: a) Seres grandes con
manos gigantes y cerebro relativamente

+ RESPUESTA CORRECTA:

*msairc) Seres pequefios, buena vision y z

o Botdn de cerrar el Test 1.

Al hacer clic en esta opcién se indica informacion sobre el

Botdn de Iniciar de Nuevo el Test 1.

»

BLOQUE 2 Blogue 2 y una rueda de seis submen(s de los temas del

bloque escogido.
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Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”

BLOQUE2 | BLoQuE3 | = 0

INICIO BLOGHE 1

INTRODUCCION x

En la actualidad se mantiene una hipétesis que los seres
humanos llegaron por primera vez al continente hace
40.000 afios como consecuencia de los grandes cambios
climaticos en el planeta en la actualidad existen varias
teorias como llego estas personas al continente

QQ

e )

E (atras — adelante), recorremos la

propuesta.

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”

sLoque 1

Pobladores de América, en el que se

BLOQUE 2 | BLOQUES | o o
I e

Origenes

*Segln estudios cientificos el
poblamiento de América se produjo
por la migracién de grandes tribus
procedentes de Eurasia y la Polinesia
que buscaban sitios mas habitables.
Entre las teorias del origen
citaremos las siguientes: De origen
Asiatico; de origen Oceanico y la de
Autoctonismo.

-81-
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indica

Haciendo clic en el primer tema del Bloque 2, Primeros

" informacion en varias pantallas, y con las Q

informacion
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Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrién”

. 2 1 BLoaue2 | BLOQuEd | .t
INICIO L -

TURAS AMERICANAS Origen asistico

eAfirma  Alex Hrdlika que
aproximadamente 40.000 afios el mar de
Bering se encontraba completamente
congelado como consecuencia de su
glaciacién y formo un paso llamado
puente de beringia. esta permitid que
seres humanos provenientes de Mongolia
cruzaran en busca de fuentes de alimento
y climas agradables. Esta teoria esta
sustentada en la similitud entre los
Indigenas Americanos y los pueblos
Mongoloides de Asia en rasgos especificos
como la piel el cabello y los pomulos.

£37UDIOS SOCIALES m

Software Educativo de Estudios

Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”

. S 1 BLOQUE 2 | BLOQUEJ | _ .t 0
Ricio BLOQUE

IRAS AMERICANAS Origen oceénico

<EL francés Paul Rivert presento evidencias
que el ser humano de América del sur.
tendria su origen en las rutas moltiples que
cruzaron el océano Pacifico La ruta del
norte proveniente de Mongolia y Siberia
cruzo por el Estrecho de Bering; la ruta del
oeste, conformada por grupos Malayo
polinesios cruzo en rusticas embarcaciones
el Pacifico hasta llegar al continente
aproximadamente 15.000 afos.la ruta sur
oeste consideran que grupos nativos
Australianos que pasaron por la Antértida.
esta teoria es Ia mas completa y aceptaca
pues considera similitud fisices entre fos.
grupos originarios.

31UDIOS SOCIALES

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”

.
BLOQUE2 | BLOQUEJ

.
sLoque 1

Origen asiitico

=31UDIOS SOCIALES
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Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrién”™

- BLOGUE2  BLOQUE 3 :
2 acercade |
ficio sLoaue 1 |

«Propuesta por el Argentino

Florentino Ameghino, afirma que el
continente se poblé con seres
humanos nativos de América

especificamente de Argentina. La
insuficiencia cientifica ha descartado
esta teoria.

Z37UDIOS SOCIALES m

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”

’ BLOQUE 2 BLOQUE 3 *
3 acerca de
INICIO sLoaue 4
VIDEO SOBRE primeros pobladores de América .

wv
L
—l
<C
-
3
wvi
v
o
1
o
>

-
\n
‘d

Haciendo clic en el segundo tema del Bloque 2,

Grandes Zonas Culturales, en el que se indica la
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informacion en varias pantallas, y con las @==PV\
(atras — adelante), recorremos la informacion propuesta.

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”

¢ BLOQUE 2 | BLOQUE 3
BLOQUE 1 acerca de

Es una zona que comprende las costas,
el valle tropical las zonas montafiosas
desde Colombia hasta Chile. Tuvo un
prospero desarrollo, ya que el
surgimiento de civilizaciones propicio un
amplio crecimiento agricola y el aumento
de dio lugar al i

de zonas de intercambio de bienes y
conocimiento

P

=31UDIOS SOCIALES

Software Educativo de Eilldiop Sociales

Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrit

3 s 1 BLoQuE2 | BLoaued | 00
INICIO BLOQUE

Ameérica periférica x

«Comprende las zonas que se
encuentran al norte y al sur del area
nuclear correspondientes al litoral
norte de Colombia, al istmo de
Panama y las Antillas. A diferencia de
las avanzadas culturas situadas al sur
del continente, la zona periférica no
tuvo grandes avances y se mantuvo
bajo un sistema de precaria
organizacién estatal.

=31UDIOS SOCIALES

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”

BLOQUE 2 | BLOQUE 3

INICIO

. .
sloadel acerca de

CULTURAS AMERICANAS Mesoamérica

#Abarca losa actuales territorios de México y
América Central, en un drea de
aproximadamente 1 millén de km2 con una
gran variedad de nichos ecologicos donde se
dieron grandes avances en el campo

tecnolégico agricola politico y cultural Las
culturas e Mesoamérica instalaron estados
teocréticos que practicaban sacrificios
humanos y promovieron un sistema social
Jerdrquico. Concibieron estructuras
arquitecténicas, calendarios de gran exactitud
¥ escritura jeroglifica.

£51UDIOS SOCIALES
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Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”

. L .
. BLOGUE 2  BLOQUE 3

acerca de

INICIO BLOGHES 1 e

Z37UDIOS SOCIALES m

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrién®

. S 1 BLOQuE 2 | BLoQUEJ M"'c‘;m,
INICIO Bl N

VIDEO SOBRE Mesoamérica

Z57UDIOS SOCIALES m

Haciendo clic en el segundo tema del Bloque 2,

’Culturas o
altoandina Grandes Zonas Culturales, en el que se indica la

N

informacion en varias pantallas, y con las @ =i>

(atrds — adelante), recorremos la informacién propuesta.
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arida.

Software Educat
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”

«Se localizo en los valles meridionales de la
costa Peruana. Esta cultura es conocida por
2 elaboracion de geroglitos o lineas en el
suelo que representan formas geométricas
© animales la economia masquense se baso
en la agricultura intensiva, que sirvié como
ejemplo 2 la posteridad de como resolver el
problema de produccion agricola en tierras

construyeron acueductos para poder tener
agua durante todo el afio; obras que por
otro lado, debieron significar un inmenso
esfuerzo fisico, organizacion y direccion
técnica de ingenieros hidraulicos.

Universidad Nacional de Loja

vo de Estudios Sociales

$ BLOQUE 2 | BLOQUE 3
BLOQUE 1 acerca de

Los antiguos masquenles

CULTURAS AMERICANAS

ftware Educativo de Estudios Sociales

Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”

. BLoQUE2 | BLOQUE | .t o0
INICIO B 1

«La cultura moche o mochica se desarrollo
entre los aflos 300 aC y 600dC. Su territorio
se extendid a lo largo de Ia costa norte del
Peri. Fueron considerados los mejores
ceramistas de la region gracias al fino y
elaborado trabajo que realizeron en sus
ceramicas. Usaron moldes para fabricar los
objetos de cerdmics, tanto de uso
domestico como de uso ceremonial, estos
Gitimos tienen la base en forma globular y
decoraciones que reflejan la cosmavision y
la ideologia de este pueblo. La cultura
moche se caracterizo por tener dioses
castigadores, siendo el de capitador
principal Ai Apaec, quien era su dios
supremo y su principal deidad.

LTURAS AMERICANAS

Software Educativo de Estudios Sociales

Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrién”

. y q| BL0aUE2 | BLOQUES | 4o de
INICIO BLOQUE

+Se localizaron al norte del Peri. Poseian
une sociedad estratificada, teocritica y
cerrad. Adoraron al dios viracocha o dios.

serpientes colosal

- 86 -
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elaboraron ceramicas y tejidos.

sLoaue 1

Universidad Nacional de Loja

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”

Tiawanaco

. I
BLOAUE 2 | BLOQUEJ |, *

INICIO

CULTURAS AMERICANAS

.
sLoaue 1

+La cultura moche o mochica se desarrollo

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrién®

BLOQUE 2 | BLOQUES | .o

+En la costa norte del Perd) surgieron nuevos.
modelos de ciudades. Taca imano fue el
primer soberano de Chan Chan, la ciudad
mas importante es Chimi, construida

enteramente de adobe. Los dioses

fueron el mar y la luna, se dedicar
manufacturas de_textiles, madera y
*plata.

orfebreria en oro y * plats

adorados
ron a las

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrién”

.
sLoaue 1

INICIO

VIDEO SOBRE las lineas de nazca X
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® 4

1859

A continuacion de haber presentado el Blogue 2, hay una opcion de TEST, al

igual que en Bloque 1 se sigue los mismos pasos antes mencionados.

_____ Al hacer clic en esta opcion se indica informacion sobre el

BLOQUE . -
- 3 Bloque 3 y una rueda de seis submenus de los temas del

bloque escogido.

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion™

* ——

. .
. BLoquE2 BLOQUE 3
acerca de
INICIO BLOQUE 1

INTRODUCCION x

Z57UDIOS SOCIALES m

Haciendo clic en el primer tema del Bloque 3, La Edad

Moderna, en el que se indica la informacion en varias

= pantallas, y con las @G'» (atras — adelante),

recorremos la informacion propuesta.
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Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion™

.

BLoque 2 BLOAQUE 3

.
INICIO BLOQUE1

La edad moderna x

EDAD MODERNA
[wtetoutindetndunbrhae €1 siglo XV se considera el

inicio de la Edad Moderna. Se
marca algunos hechos claves
para sefalar el princpio de esta

revolucién Francesa en 1789,

.
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CONQUISTAS Y COLONIZACIONES La recuperacién de Europa

Tras Ia grave crisis del siglo XIV, Europa
Vivié un momento de expansion y de
relativa estabilidad en la segunda mitad de
del siglo XV. La poblacién aumento

cultivaron mas tierras ganadas al mar o a
los pantanas, y crecieron los intercambios.
comerciales.

.
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«El renacimiento fue un
movimiento cultural y artistico
surgido en las ciudades italianas,
que defendia la cultura clasica
como modelo a seguir. dentro
del Renacimiento podemos
destacar

BloquE2 BLOQUEJ | o

El renacimiento X
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El humanismo:

Los humanistas revitalizaron la herencia Griega y Roma, en la cual encontraron apoyo para
replicar su vision del mundo, basada en la dignidad del ser humano, la confianza en su
inteligencia y moral, y el interés por la naturaleza.

El nacimiento del estado moderno:

Durante el siglo XV comenzd  desarrollarse la monarquia autoritaria, que se considera el primer
paso para la creacion de la era moderna. De igual forma, pensadores como Maguiavelo o
Hobbes, en sus escritos, sentaron las bases tedricas sobre el papel que debian tener los
gobernantes,

El arte renacentista;

En Italia, el arte del Renacimiento alcanzo su mayor esplendor. Sus obras reflejaban I nueva
mentalidad humanista, que otorgaba al ser humano un papel central. los artistas, comenzaron a
ser vistos como intelectuales mas que como artesanos, que pretendian, atreves de sus obras,
plasmar los valores y las formas del mundo griego y romano. los artistas italianos mas
importantes fueron Leonardo da Vince, Rafael Sanzio, Miguel Angel Donatelo di Betto Bardi y

Sandro Botticelll

©51UDIOS SOCIALES
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Tlustracion Renacentis
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Avances cientificos y teenolégicos

Antes de la revolucion
clentifica, el saber se basaba en las obras
de autores como Aristételes, Galeano o
Ptolomeo. En el humanismo podemos.
encontrar el nacimiento del espirity
cientifico, pues se retomaron los
conocimientos y las opiniones de los
autores de la antigiedad, a fin de
comprobarlos, también se cuestiono el
mundo natural: las teorias conocidas hasta
el momento, las afirmaciones expresadas.
por la religion catdlica, etc. La introduccién
del método experimental permitié grandes
progresos en ciencla como

matematicas, fisica quimica biologla, lo
cual abrid paso ala clencia moderna.

T ——_—_S—G
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Avances cientificos y tecnolégicos

Los avances en el conocimiento
astronémico permitieron acoger el sistema
heliocéntrico, con o cual se explica que es
el Sol, y no Ia tierra, el centro de nuestro
sistema; por Io tanto, los planetas son los
que rotan alrededor de este. La utilizacion
de lentes para corregir la vision defectuosa
llevo a la creacion del telescopio, utilizado
en la observacion de los astros y la
navegacion. Paralelamente, la invencién
de este instrumento condujo también a la
del microscoplo, empleado en los estudios
de botanica.
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Avances cientificos y tecnolégicos
+El interés de explorar nuevas rutas

llevo a redisefiar los barcos. Con el fin de .—ya_
facilitar la navegacion fue creado el cuadrante;
los marinos echaron mano a este y otros
instrumentos como el astrolabio, el octante, la
corredera (que calculaba la velocidad) la carta
ndutica y la brijula.

sLa pélvora influyo en el ambito
politico, militar y econdmico. Aunque fue un
invento chino, los europeos lo aplicaron a las
armas, revolucionando las artes militares. las
primeras armas de fuego fueron el mosquete,
la culebrina y el arcabuz. con las armas de
fuego nacié la artilleria y decayé la caballeria;
ademas impusieron una nueva industria, que
estimulo y facilito las grandes conquistas
ultramarinas.
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VIDEO SOBRE la edad moderna
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Haciendo clic en el primer tema del Bloque 3, Grandes

Viajes, en el que se indica la informacion en varias

pantallas, y con las @;GF/\ (atrds — adelante),
recorremos la informacién propuesta.
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El viaje de Marco Polo
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Durante los siglo XII y XV se dio un
gran flujo comercial entre oriente y
occidente.los mercaderes europeos
viajaban a través de la llamada ruta
de la ceda. Por esta via se navegaba
por el mar Mediterréneo, luego se
atravesaba el canal de Suez, en
Egipto, que conectaba con el mar Rojo,
¥ se viajaba en direccion del mar §§
Arabigo. Desde alli los navegantes se \

especias.
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Mesoamérica

Con los viajes de exploradores como Marco
Polo, se conacieron rutas por la tierra en las
o en barco y se

superando deslertos y altas montafas. Sin
embargo, los obstaculos eran constantes 2 la
hora de llevar a cavo estos viajes,
principalmente por Ia presencia de
malhechores que asaltaban los navios mas
tarde esta situacion se hiso critica debido a la
caida de Constantinopla en manos de los
Turcos otomanos, gobernantes de aguel
territorio que se apoderaron de las rutas
maritimas del comercio y cobraron altos
tributos por transitar en sus aguas.
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Hacia nuevas rutas

A\
+Las mejoras los sistemas de navegacién, en ici £

fas embarcaciones y en la cartografis propicio EXpediciones portuguesas
la bisqueda de rutas Biternativas GUE duasieste: s m dcas o Iyt
ayudaron a los europeos 2 llegar a los

mercados orientales.

Los portugueses se convirtieron en pioneros
de estas exploraciones. Enrique el navegante, .
miembro de la nobleza Portuguesa, financio
varias expediciones. Los portugueses
descubrieron I2 isla de Madeira en 1417 y las
Azores en 1422. Esto motivo a los reinos de
la peninsula ibérica a ir hacia el sur en busca
de nuevos territorios. En 1414 y 1486,
lograron bordear toda Ia costa de Africa
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Hacia nuevas rutas

*A finales de 1486, Bartolomé Diaz toco el
con meridional del continente Africano, que
denomino cabo de la Buena Esperanza. En
1498, 2 pocos afios de la llegada de los
espafioles a América, los portugueses
evitando los territorios rabes, bordearon las
costas orientales africanas y atravesaron el
océano Indico hasta Ilegar a Calcuta en la
India.
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Hacia nuevas rutas

«Tras la llegada de los europeos a América, la
Corona espafiola patrocino  otros viajes, fos i
cuales confirmaron la existencia de un nuevo
munco, estos viajes propiciaron una serie de i
descubrimientos fundamentales para el

comercio y conguista del continente. En 1516
Dias de Solis recorrié el estuario del rio de la
Plata y Fernando de Magallanes cruzo el
estrecho que conecta el océano Atléntico con
el Pacifico y se enrumbo hacia les islas del
Pacifico Asidtico, pero murié antes de
terminar su viaje. Juan Sebastian Eicano
continio con esta travesia que duro tres afios
y fue Ia primera circunnavegacion del mundo,
hecha que permitid confirmar la esferidad de
Iz tierra
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Otras exploraciones

En 1497 y 1498 los Itallanos Sebastidn y
Juan Caboto, al servicio del rey Ingles,
descubrieron las costas de terranova y
Labrador. Juan Verrasano recorrio las costas
Atlénticas de los actuales Estacos Unidos y
Jagues Cartier penetro en Canada por el rio
San Lorenzo, ambos al servicio de Francia. A
pesar de estos hechos, las exploraciones y
colonizaciones de ambos paises en territorio
Americano solo pudieron concretarse afos
después.
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VIDEO DE VIAJE DE MARCO POLO
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Haciendo clic en el primer tema del Bloque 3, La

Conquista, en el que se indica la informacién en varias

pantallas, y con las @G’» (atrds — adelante),

recorremos la informacion propuesta.
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Antifias y a la costa
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La conquista del Tahuantinsuyo

eLas exploraciones hacia la parte meridional
del continente fueron protagonizadas por
veteranos de la conquista Americana que

habian llegado entre los primeros grupos
que arribaron al Caribe: francisco Pizarro y
Diego de Almagro, quienes en sociedad con
Hernando de Luque, emprendieron una
larga travesia hacia las tierras del sur del
continente, que comenzé en 1524 desde el
puerto de Panams.

“Durante el trayecto desembarcaron varias
veces en Atacames, Jama, isla Puna y
Tumbes. Alli tuvieron la oportunidad de
confirmar, mediante el testimonio de los
mismos habitantes de esos lugares, la
existencia del gran imperio que buscaban.
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VIDEO SOBRE la conquista

=51UDIOS SOCIALES

Software Educativo de Estudios Sociales
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”

.

3 :
BLoQUE2 BLOQUE 3

> sLoaue 1

INICIO

.
acerca de

«Después de Ia conquista de América los
aises europeos crearon bastos imperios
mercantiles, que se vieron fortalecidos

econémica y cultural de los territorios f
conquistados, fueron caracteristicas
propias de fos imperios coloniales
europeos que se mantuvieron su J
hegemonia durante tres siglos.

51UDIOS SOCIALES
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La conquista del Tahuantinsuyo

ePizarro conocedor de la presencia de
Atahuaipa en Cajemarca, arribo 8 Tumbes.
Subestimando el alcéncense de Pizarro,
Atahualpa se expuso en la plaza de

Cajamarca ante los Espafioles. Los casi 200
hombres de Pizarro emboscaron y,
précticamente, exterminaron a los soldados
imperiales. Atahualpa fue tomado prisionero
Y, de unos meses, degollado. Sin embargo
la capula del poder no desaparecio
completamente con la muerte de Atahuaipa.
Manco Inca emperador titere que los
espafioles proclamaron como sucesor del
soberano asesinado, rompid 2 alianza con

cuando el Virrey Toledo ejecuto a Tdpac
Amaru |, ultimo inca de a resistencia.
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VIDEO SOBRE los aztecas
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Haciendo clic en el primer tema del Blogue 3, Imperios

Coloniales, en el que se indica la informacion en varias

pantallas, y con las @sz (atrds — adelante),

recorremos la informacion propuesta.
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Imperio espafiol
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Imperio britanico
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Imperio francés

A comlenzos del sigho XV los franceses conquistaron territorios en el golfo de México y 1a lsta de Teranova
en Norteamérica, el Africa Occidental, el Caribe y pequenas colonias en el Sudeste Asiatico.
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Imperio Portugués

'
’

+Después de una serie de exploraciones y descubrimientos del siglo XV1 y XVII, los Portugueses siguieron
cediendo temtorio a poderosos imperios como Espaiia y gran Bretana, sin embargo, mantuvieron preciacas
posiciones como Brasi, Angol, Monsanblque y pequefios asentamientos en la India y el Sudeste Asiatico,
en donde surgieron nicleos de comerco de esclavos y especis.
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Imperio Neerlandés

<l auge del colonialismo en Europa propicio que Holanda, tras su Independencia de Espana, empezara a
establecer pequerias colonias en América_(Curazao, Surinam Guyana) y en Asia entre los sigios XVI y XVIL
Fundaron fuertes lazos comerciales con Chinos, coreanos y japoneses, 1o que facikto su poder comercial,

e 24
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Haciendo clic en el primer tema del Bloque 3, El Mestizaje, en

el que se indica la informacion en varias pantallas, y con las

@;ﬁfo) (atrds — adelante), recorremos la informacién

propuesta.
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También hubo una contribucién asidtica en este

entre ambos continentes.

Los hispanos somos mestizos, nuestra cultura es

s componentes Africanos y

B Costa
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«Hablamos de una cultura Afroamericana que
nacié durante el periodo colon:

incorporo 2 la forma de vida del lugar.producto
de este sincretismos una nueva cultura,con
elementos propios, que se conservan hasta la

También en arquitectura con los bohios,
habitaciones o casas de planta circular.
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El aporte africano a la cultura americana
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£ mestizaje dio lugar al sincretismo cultural,
donde la lengus, las creenciss, las costumbres

existe en otro ugar: lo americano,

acerca de

Lo americano
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A continuacién de haber presentado el Bloque 3, hay una opcion de TEST, al
igual que en Bloque 1 se sigue los mismos pasos antes mencionados.

Al hacer clic en esta opcion se visualiza informacion del autor,

acerca de del director, del la propuesta para la tesis.
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Ensefianza-Aprendizaje de la asignatura de Estudios
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Anexo 2

Manual del Programador

El presente manual del programador, pretende ser la guia necesaria, para
las personas conocedoras de herramientas de multimedia, en este caso, ser
un conocedor de la herramienta Swish Max 3.0, por lo que se puede verificar
el cadigo interno, o la programaciéon que se ha realizado en la aplicacién, asi
como también pueda darle ajustes necesarios o verificar posibles
inconvenientes que se pudiesen presentar, y ayudarse en caso de no estar

el programador.
Este manual contiene los siguientes codigos:

Pantalla Principal (MAIN)

onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("up™);

stop();

onFrame (2, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("over");
stop();

}

Botdn Inicio

on (rollOver) {
gotoAndStop(“over");

}
on (rollOut) {
gotoAndStop("out");

}
on (release) {
tellTarget (_parent._parent.Control) {
gotoAndPlay("section1");
}

}
Boton Salir

onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("up");
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stop();

onFrame (2, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("over");

stop();

Boton Audio

onFrame (1) {
setLabel("on");
playSound("Disney.mp3" false,70,999,true);
stop();

onFrame (2) {

stop();
setLabel("off");

Reveal_Anime
onFrame (1) {

stop();

onFrame (2) {
_root.shield.gotoAndStop(2);

onFrame (8) {
_root.shield.gotoAndStop(1);

onFrame (9) {
stop();

onFrame (10) {
setLabel("start");

}
onFrame (11) {
_root.shield.gotoAndStop(2);

}
onFrame (13) {
playSound("Mechanic-Public_D-139.wav");

}
onFrame (21) {
gotoAndPlay(2);

}
Menu

onFrame (1) {
stop();

onFrame (4) {
stop();

onFrame (5) {
setLabel("section1");

onFrame (6) {
tellTarget (_parent.reveal_anime) {
} play();

onFrame (7) {
tellTarget (_parent MENU.MENU.MENUS5) {
gotoAndStop(“out");

}
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tellTarget (_parent. MENU.MENU.MENU4) {
gotoAndStop(“out™);

}
tellTarget (_parent. MENU.MENU.MENU3) {
gotoAndStop(“out");

tellTarget (_parent. MENU.MENU.MENU2) {
gotoAndStop(“out");

tellTarget (_parent MENU.MENU.MENU1) {
gotoAndStop(“out™);

onFrame (8) {
tellTarget (_parent.LOGO) {
gotoAndStop(“hit");

}
tellTarget (_parent. BUTTONS.HOME) {
gotoAndStop("hit");

}
onFrame (15) {
tellTarget (content) {
gotoAndStop(“sectionl1");

}
onFrame (19) {
stop();

}
onFrame (20) {
setLabel("section2");

}
onFrame (21) {
tellTarget (_parent.reveal_anime) {

play();

}
onFrame (22) {
tellTarget (_parent MENU.MENU.MENUS5) {
gotoAndStop(“out");

tellTarget (_parent. MENU.MENU.MENU4) {
gotoAndStop(“out");

}
tellTarget (_parent. MENU.MENU.MENU3) {

gotoAndStop(“out");

}
tellTarget (_parent MENU.MENU.MENU2) {

gotoAndStop(“out™);

}
tellTarget (_parent. MENU.MENU.MENU1) {
gotoAndStop("hit");

}

}
onFrame (23) {
tellTarget (_parent.LOGO) {
gotoAndStop(“out™);

}
tellTarget (_parent. BUTTONS.HOME) {
gotoAndStop(“out");

}

onFrame (30) {
tellTarget (content) {
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gotoAndStop("section2");
}

}
onFrame (35) {
stop();

onFrame (36) {
setLabel("section3");

}
onFrame (37) {
tellTarget (_parent.reveal_anime) {
play();
}

}
onFrame (38) {
tellTarget (_parent. MENU.MENU.MENU5) {
gotoAndStop(“out™);

}
tellTarget (_parent. MENU.MENU.MENU4) {

gotoAndStop(“out");

}
tellTarget (_parent MENU.MENU.MENU3) {
gotoAndStop(“out");

}
tellTarget (_parent. MENU.MENU.MENU2) {
gotoAndStop("hit");

}
tellTarget (_parent. MENU.MENU.MENU1) {
gotoAndStop(“out");

}
onFrame (39) {
tellTarget (_parent.LOGO) {
gotoAndStop(“out");

}
tellTarget (_parent. BUTTONS.HOME) {
gotoAndStop(“out");

}
onFrame (46) {
tellTarget (content) {
gotoAndStop(“section3");

}
onFrame (51) {
stop();

}
onFrame (52) {
setLabel("section4"),

}
onFrame (53) {
tellTarget (_parent.reveal_anime) {

play();

}
onFrame (54) {

tellTarget (_parent. MENU.MENU.MENUS5) {
gotoAndStop(“out");

tellTarget (_parent. MENU.MENU.MENU4) {
gotoAndStop(“out");

tellTarget (_parent. MENU.MENU.MENU3) {
gotoAndStop("hit");
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}
tellTarget (_parent. MENU.MENU.MENU2) {

gotoAndStop(“out™);

tellTarget (_parent MENU.MENU.MENU1) {
gotoAndStop(“out");

}

}
onFrame (55) {
tellTarget (_parent.LOGO) {
gotoAndStop(“out™);

}
tellTarget (_parent. BUTTONS.HOME) {
gotoAndStop(“out");

}

}
onFrame (62) {
tellTarget (content) {
gotoAndStop(“section4");

}
onFrame (67) {
stop();

}
onFrame (68) {
setLabel("section5");

}

onFrame (69) {
tellTarget (_parent.reveal_anime) {
) play();

}
onFrame (70) {
tellTarget (_parent. MENU.MENU.MENUS5) {
gotoAndStop(“out");

tellTarget (_parent. MENU.MENU.MENU4) {
gotoAndStop("hit");

}
tellTarget (_parent MENU.MENU.MENU3) {

gotoAndStop(“out");

}
tellTarget (_parent. MENU.MENU.MENU2) {
gotoAndStop(“out");

}

tellTarget (_parent MENU.MENU.MENU1) {
gotoAndStop(“out");

}

}
onFrame (71) {
tellTarget (_parent.LOGO) {
gotoAndStop(“out");

}

tellTarget (_parent. BUTTONS.HOME) {
gotoAndStop(“out™);

}

}
onFrame (78) {
tellTarget (content) {
gotoAndStop("section5");

}

onFrame (83) {
stop();
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}
onFrame (84) {
setLabel("section6");

}

onFrame (85) {
tellTarget (_parent.reveal_anime) {
} play();

}
onFrame (86) {
tellTarget (_parent. MENU.MENU.MENU5) {
gotoAndStop("hit");

}
tellTarget (_parent. MENU.MENU.MENU4) {
gotoAndStop(“out");

}
tellTarget (_parent. MENU.MENU.MENU3) {
gotoAndStop(“out™);

}
tellTarget (_parent. MENU.MENU.MENU2) {
gotoAndStop(“out");

}
tellTarget (_parent MENU.MENU.MENU1) {
gotoAndStop(“out");

}
onFrame (87) {
tellTarget (_parent.LOGO) {
gotoAndStop(“out");

}
tellTarget (_parent. BUTTONS.HOME) {
gotoAndStop(“out");

}
onFrame (94) {
tellTarget (content) {
gotoAndPlay("section6");

}

onFrame (99) {
stop();

}

Contenedor

onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
fscommand("fullscreen”,"true");
fscommand("AllowScale","true");

onFrame (7, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("looppoint™);
}

onFrame (12, afterPlacedObjectEvents) {
if (sceneFrameLoaded("<current scene>", 21)) {
gotoAndPlay("loaded");

}

onFrame (13, afterPlacedObjectEvents) {
gotoAndPlay("looppoint");
}

onFrame (14, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("loaded");

}
onFrame (21) {
tellTarget (Control) {
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gotoAndPlay("section1");

tellTarget (_parent.loading) {
_visible = 0;

}

}

}
onFrame (56) {
stop();

SECTION 1

onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("wait");
stop();

onFrame (2, afterPlacedObjectEvents) {

play();
setLabel("play");

onFrame (3) {
setLabel("test");
if (sceneFrameLoaded("<current scene>", 14)) {
gotoAndPlay("loaded");

onFrame (5) {
setLabel("retest");
if (sceneFrameLoaded("<current scene>", 14)) {
gotoAndPlay("loaded");

}

onFrame (7) {
gotoAndPlay("retest");

onFrame (8) {
setLabel("loaded");

onFrame (14, afterPlacedObjectEvents) {
stop();

SECTION 2

Men( INTRO

onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("wait");

stop();

onFrame (2, afterPlacedObjectEvents) {

play();
setLabel("play");

onFrame (3) {
setLabel("test");
if (sceneFrameLoaded("<current scene>", 14)) {
gotoAndPlay("loaded");
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onFrame (5) {
setLabel("retest");
if (sceneFrameLoaded("<current scene>", 14)) {
gotoAndPlay("loaded");

}

onFrame (7) {
gotoAndPlay("retest");

onFrame (8) {
setLabel("loaded");

onFrame (14, afterPlacedObjectEvents) {

stop();
}

SECTION 3

Menu del Bloque 1

onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("wait");

stop();

onFrame (2, afterPlacedObjectEvents) {

play();
setLabel("play");

onFrame (3) {
setLabel("test");
if (sceneFrameLoaded("<current scene>", 14)) {
gotoAndPlay("loaded");

onFrame (5) {
setLabel("retest");
if (sceneFrameLoaded("<current scene>", 14)) {
gotoAndPlay("loaded");

}

onFrame (7) {
gotoAndPlay("retest");

onFrame (8) {
setLabel("loaded");

onFrame (14, afterPlacedObjectEvents) {

stop();
}

Introduccion del Bloque 1
onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("hide");

stop();

onFrame (3, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("first");

stop();

onFrame (5, afterPlacedObjectEvents) {
stop();
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onFrame (9, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("last");
stop();

}

Tema 1l

onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("hide");

stop();

onFrame (3, afterPlacedObjectEvents) {
stop();

onFrame (4, afterPlacedObjectEvents) {
stop();

onFrame (5, afterPlacedObjectEvents) {
stop();

onFrame (6, afterPlacedObjectEvents) {
stop();

onFrame (7, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("last");

stop();
}

on (release) {
tellTarget (_parent.plantasl) {
gotoAndStop(6);

Tema 2
onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("hide™);

stop();

onFrame (3, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("first");

stop();

onFrame (4, afterPlacedObjectEvents) {
stop();

onFrame (5, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("last");

stop();

Tema 3
onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("hide");

stop();

onFrame (3, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("first");

stop();

onFrame (4, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("last");

stop();
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}

Tema 4

onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("hide");
stop();

onFrame (3, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("first");

stop();

onFrame (4, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("last");

stop();

Tema5

onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("hide");

stop();

onFrame (3, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("first");
stop();

onFrame (4, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("last");
stop();

}

TEST 1

onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {

fscommand("fullscreen”,"true");

fscommand("AllowScale","true");

}

function Events(n,v,finalquestion) {
switch(n) {
case "Button_done":
/I called by button. Total up quiz or show any unanswered questions
if (Quiz_MultipleChoice.ShowFirstUnanswered()) {
/l all questions have been answered, show results.
results = Quiz_MultipleChoice.TestComplete("Su respuesta: ", "Respuesta Correcta: ");
nextSceneAndPlay(); // show the results
}
break;
case "Quiz_MultipleChoice™:
/I called by quiz on completion of a question
Button_done._visible = finalquestion; // only show button on final question answered

}

}

onSelfEvent (load) {
var results:Object; // results will be stored here.
Button_done._visible = false;

}
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Preguntas de Opciones Multiples

function TestComplete(youranswer,correctanswer) {

[* interface function.

Calculates final score.

Results returned an object with the following properties:
score: final user score

maximumsScore: maximum possible score
percentScore: percentage score

correct: number of questions answered correctly
questions: total number of questions

unanswered: number of unanswered questions

timeMin: number of minutes to complete the test

timeSec: number of seconds to complete the test.

report: multi line string containing summary of incorrect answers
parameters:

youranswer and correctanswer are used to customize phrases within the report.
youranswer should be the translated equivalent of "Your answer: "
correctanswer should be the translated equivalent of "Correct answer: "
*/

return questions.TestComplete(youranswer,correctanswer);

function ShowFirstUnanswered() {
Il interface function
/I displays the first unanswered question
Il returns 0O if a question is still unanswered,
/I returns -1 if all questions are answered.
return questions.ShowFirstUnanswered();
}
function SetScroll(n,v) {
Il internal function, do not call or modify
questions.SetScroll(n,v);

}
Escena 2

onFrame (5) {
// format a response string for the scrolling text box.
/I the results object was defined in Scene_1 and had the results
/I entered by the Events function in Scene_1.
var response:String = ";
response += "Su puntaje : " add results.percentScore add "% ";
response += results.correct add "/" add results.questions add newline;
response += "Tiempo: " add results.timeMin add "min " add results.timeSec add "segundos" add
newline;
response += results.report;
I write the formatted response to the scrolling text box.
textscroll.SetText(response);

}
Botén Iniciar

on (press) {
fscommand("Quit","true");

on (rollOver) {
gotoAndPlay("over");

}
on (rollOut) {
gotoAndPlay("up");
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Barra Scroll

function SetText(txt)
{
/I interface function.
tl.text = txt;
t1.Resize();
I trace("BS:" add t1._text.bottomScroll add " SC:" add t1.scroll add " MS:" add t1.maxscroll);

}
function AppendText(txt)

Il interface function. Appends text to the end of the current text.

/I remember to add newline if you want the new text to appear on the
/I next line.

tl.text = tl.text add txt;

t1.Resize();

SetStart(100); // move scrollbar to bottom

function SetStart(percent)

/I interface function. Set position of scroll bar
/I use SetStart(100) if appending text and you want scrollbar at bottom.
scrollbar.SetStart(percent);

}

function SetScroll(name,p)

/I Internal function. Do Not Use
/I Scrolls text to positoin indicated by scrollbar
t1._text.scroll = int(p + 1.5);

}

SECTION 4

Menu del Bloque 2

onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("wait");

stop();

onFrame (2, afterPlacedObjectEvents) {

play();
setLabel("play");

onFrame (3) {
setLabel("test");
if (sceneFrameLoaded("<current scene>", 14)) {
gotoAndPlay("loaded");

onFrame (5) {
setLabel("retest");
if (sceneFrameLoaded("<current scene>", 14)) {
gotoAndPlay("loaded");

}

onFrame (7) {
gotoAndPlay("retest");

onFrame (8) {
setLabel("loaded");
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onFrame (14, afterPlacedObjectEvents) {
stop();

Tema 1l
onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("hide");

stop();

onFrame (3, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("first");

stop();

onFrame (5, afterPlacedObjectEvents) {
stop();

onFrame (9, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("last");

stop();
}

Tema 2
onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("hide");

stop();

onFrame (3, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("first");

stop();

onFrame (4, afterPlacedObjectEvents) {
stop();

onFrame (5, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("last");

stop();

Tema 3
onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("hide");

stop();

onFrame (3, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("first");

stop();

onFrame (4, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("last");

stop();

Tema 4
onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("hide");

stop();

onFrame (3, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("first");

stop();
}
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onFrame (4, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("last");

stop();

Tema 5

onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("hide");
stop();

onFrame (3, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("first");

stop();

onFrame (4, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("last");
stop();

}

Test 2

onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
fscommand(“fullscreen”,"true");

fscommand("AllowScale","true");

}

function Events(n,v,finalquestion) {
switch(n) {
case "Button_done":
/I called by button. Total up quiz or show any unanswered questions
if (Quiz_MultipleChoice.ShowFirstUnanswered()) {
/l all questions have been answered, show results.
results = Quiz_MultipleChoice.TestComplete("Su respuesta: ", "***xkkkix RESPUESTA
CORRECTA *********");
nextSceneAndPlay(); // show the results
}

break;
case "Quiz_MultipleChoice™:
/I called by quiz on completion of a question
Button_done._visible = finalquestion; // only show button on final question answered

}

}

onSelfEvent (load) {
var results:Object; // results will be stored here.
Button_done._visible = false;

}

Preguntas de Opciones Multiples

function TestComplete(youranswer,correctanswer) {

[* interface function.
Calculates final score.
Results returned an object with the following properties:

score: final user score
maximumsScore: maximum possible score
percentScore: percentage score

correct: number of questions answered correctly

guestions:  total number of questions
unanswered: number of unanswered questions
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timeMin: number of minutes to complete the test

timeSec: number of seconds to complete the test.

report: multi line string containing summary of incorrect answers
parameters:

youranswer and correctanswer are used to customize phrases within the report.
youranswer should be the translated equivalent of "Your answer: "
correctanswer should be the translated equivalent of "Correct answer: "
*/

return questions.TestComplete(youranswer,correctanswer);

function ShowFirstUnanswered() {
I interface function
/I displays the first unanswered question
I returns 0O if a question is still unanswered,
Il returns -1 if all questions are answered.
return questions.ShowFirstUnanswered();

}

function SetScroll(n,v) {
[ internal function, do not call or modify
questions.SetScroll(n,v);

}

Boton Iniciar

on (press) {
fscommand("Quit","true");

on (rollOver) {
gotoAndPlay("over");

}

on (rollOut) {
gotoAndPlay("up");

}

Barra Scroll

function SetText(txt)
{
I interface function.
tl.text = txt;
t1.Resize();
[l trace("BS:" add t1._text.bottomScroll add " SC:" add t1.scroll add " MS:" add t1.maxscroll);

}

function AppendText(txt)

Il interface function. Appends text to the end of the current text.

/I remember to add newline if you want the new text to appear on the
I/l next line.

tl.text = tl.text add txt;

t1.Resize();

SetStart(100); // move scrollbar to bottom

}

function SetStart(percent)

I interface function. Set position of scroll bar
/I use SetStart(100) if appending text and you want scrollbar at bottom.
scrollbar.SetStart(percent);

}
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function SetScroll(name,p)

/I Internal function. Do Not Use
/I Scrolls text to positoin indicated by scrollbar
t1._text.scroll = int(p + 1.5);

}

SECTION 5

Menu Bloque 3

onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("wait");

stop();

onFrame (2, afterPlacedObjectEvents) {

play();
setLabel("play");

onFrame (3) {
setLabel("test");
if (sceneFrameLoaded("<current scene>", 14)) {
gotoAndPlay("loaded");

}

onFrame (5) {
setLabel("retest");
if (sceneFrameLoaded("<current scene>", 14)) {
gotoAndPlay("loaded");

onFrame (7) {
gotoAndPlay("retest");

onFrame (8) {
setLabel("loaded");

onFrame (14, afterPlacedObjectEvents) {

stop();
}

Temal
onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("hide™);

stop();

onFrame (3, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("first");

stop();

onFrame (5, afterPlacedObjectEvents) {
stop();

onFrame (9, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("last");

stop();
}

Tema 2
onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
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setLabel("hide");
stop();

onFrame (3, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("first");

stop();

onFrame (4, afterPlacedObjectEvents) {
stop();

onFrame (5, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("last");

stop();

Tema 3

onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("hide");

stop();

onFrame (3, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("first");

stop();

onFrame (4, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("last");

stop();
}

Tema 4
onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("hide");

stop();

onFrame (3, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("first");

stop();

onFrame (4, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("last");

stop();
}

Temab5
onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("hide");

stop();

onFrame (3, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("first");

stop();

onFrame (4, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("last");

stop();

Test 3

onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
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fscommand("fullscreen”,"true");
fscommand("AllowScale","true");

}

function Events(n,v,finalquestion) {
switch(n) {
case "Button_done":
/I called by button. Total up quiz or show any unanswered questions
if (Quiz_MultipleChoice.ShowFirstUnanswered()) {
I all questions have been answered, show results.
results = Quiz_MultipleChoice.TestComplete("Su respuesta; ", "****irxxx RESPUESTA
CORRECTA *********");
nextSceneAndPlay(); // show the results
}
break;
case "Quiz_MultipleChoice™:
/I called by quiz on completion of a question
Button_done._visible = finalquestion; // only show button on final question answered

}

onSelfEvent (load) {
var results:Object; // results will be stored here.
Button_done._visible = false;

}

function TestComplete(youranswer,correctanswer) {

* interface function.

Calculates final score.

Results returned an object with the following properties:

score: final user score
maximumsScore: maximum possible score
percentScore: percentage score

correct: number of questions answered correctly
guestions:  total number of questions
unanswered: number of unanswered questions

timeMin: number of minutes to complete the test

timeSec: number of seconds to complete the test.

report: multi line string containing summary of incorrect answers
parameters:

youranswer and correctanswer are used to customize phrases within the report.
youranswer should be the translated equivalent of "Your answer: "
correctanswer should be the translated equivalent of "Correct answer: "

*/

}

function ShowFirstUnanswered() {
I interface function
/I displays the first unanswered question
Il returns 0O if a question is still unanswered,
Il returns -1 if all questions are answered.
return questions.ShowFirstUnanswered();

return questions.TestComplete(youranswer,correctanswer);

function SetScroll(n,v) {
[ internal function, do not call or modify
questions.SetScroll(n,v);

}

onFrame (5) {
// format a response string for the scrolling text box.
/I the results object was defined in Scene_1 and had the results
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/I entered by the Events function in Scene_1.
var response:String = "*;

response += "Su puntaje : " add results.percentScore add "% ";

response += results.correct add "/" add results.questions add newline;

response += "Tiempo: " add results.timeMin add "min " add results.timeSec add "segundos" add
newline;

response += results.report;

I/l write the formatted response to the scrolling text box.
textscroll.SetText(response);

}

Boton Resultado

on (press) {
fscommand("Quit","true");

on (rollOver) {
gotoAndPlay("over");

on (rollOut) {
gotoAndPlay("up");
}

SECTION 6

MenuU de Acerca de

onFrame (1, afterPlacedObjectEvents) {
setLabel("wait");

stop();

onFrame (2, afterPlacedObjectEvents) {

play();
setLabel("play");

onFrame (3) {
setLabel("test");
if (sceneFrameLoaded("<current scene>", 14)) {
gotoAndPlay("loaded");

}

onFrame (5) {
setLabel("retest");
if (sceneFrameLoaded("<current scene>", 14)) {
gotoAndPlay("loaded");

onFrame (7) {
gotoAndPlay("retest");

onFrame (8) {
setLabel("loaded");

onFrame (14, afterPlacedObjectEvents) {
stop();
}
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Anexo 3

FICHA DE EVALUACION DE SOFTWARE EDUCATIVO

Titulo del material Software Educativo de Estudios Sociales 9
Colegio Dr. Benjamin Carrion
Direccion Av. Pio Jaramillo Alvarado RIGIE{e)ale) 2572255

Descripcidon del equipamiento

A erio de alola O 0, e ao e O ap abD aad : . % ..
Tematica
Interés y relevancia 2
Originalidad del tema 1
Originalidad del planteamiento 1
Suma 4
Tratamiento de los contenidos
Secuenciacion de contenidos 2
Caracter innovador de la metodologia 2
Rigor de planteamientos didacticos 2
Suma 6
Diversidad y transversalidad
Posibilidad de tratamiento de la transversalidad y promocién de los 2
valores propios de la misma
Graduacion de la dificultad para una adecuada atencién a la diversidad 2
Suma 4
Aplicacion préactica en el aula
Insercion en el curriculo 2
Guias para el profesor: programacion, evaluacion. 2
Instrucciones de uso: manuales, tutoriales, ayudas contextuales 2
Seguimiento de los alumnos: evaluacioén, registro de las actividades de 2
los alumnos
Recursos: ejercicios, juegos,...
Capacidad de motivacion en los alumnos 2
Suma il
Total puntuacion A 25
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B. Criterios de valoracién: técnicos y multimedia I(D)lf;;)uuar::tic?sn
Instalacion
Facilidad de instalacion 2
Exigencia en los requerimientos técnicos del equipamiento 2
Posibilidades de adaptacion al equipamiento existente 2
Adaptacién ared local 0
Suma 6
Calidad del material
Calidad del entorno audiovisual 2
Interactividad 2
Navegabilidad 2
Tecnologias utilizadas 2
Facilidad de manejo 2
Presentacién y acabado final del producto 2
Suma 12
Total puntuacion B 18
Total de Puntuaciones A + B =

Dra. Mari
/
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FICHA DE EVALUACION DE SOFTWARE EDUCATIVO

IO R [N e =TI Software Educativo de Estudios Sociales 9
Colegio Dr. Benjamin Carrion
Direccion Av. Pio Jaramillo Alvarado  BEEIETe]a10) 2572255

Descripcion del equipamiento

Descripcion de las pruebas |
Se realizé a la Lic. Nélida Cuesta maestra de la asignatura de Estudios Sociales.

A erios de valoracio O eniao e O ap alDlllaad

0-2p 0
Tematica
Interés y relevancia 2
Originalidad del tema 2
Originalidad del planteamiento 2
Suma 6
Tratamiento de los contenidos
Secuenciacion de contenidos 2
Caracter innovador de la metodologia 2
Rigor de planteamientos didacticos 2
Suma 6
Diversidad y transversalidad
Posibilidad de tratamiento de la transversalidad y promocién de los 2
valores propios de la misma
Graduacion de la dificultad para una adecuada atencién a la 2
diversidad
Suma 4
Aplicacion practica en el aula
Insercién en el curriculo 2
Guias para el profesor: programacion, evaluacion. 2
Instrucciones de uso: manuales, tutoriales, ayudas contextuales 2
Seguimiento de los alumnos: evaluacién, registro de las 2
actividades de los alumnos
Recursos: ejercicios, juegos.
Capacidad de motivacion en los alumnos 2
Suma 1
Total puntuacion A 27
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B. Criterios de valoracién: técnicos y multimedia I(D)L_Jznguuanctigg
Instalacion
Facilidad de instalacion
Exigencia en los requerimientos técnicos del equipamiento 2
Posibilidades de adaptacion al equipamiento existente 2
Adaptacion ared local 1
Suma 5
Calidad del material
Calidad del entorno audiovisual 2
Interactividad 2
Navegabilidad 2
Tecnologias utilizadas 2
Facilidad de manejo 2
Presentacién y acabado final del producto 2
Suma 12
Total puntuacion B 17
Total de Puntuaciones A + B e

—

Lic. Néliaa Cuesta
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Anexo 4

Fotografias de la Validaciéon del Software Educativo

Fotografia 2: Validacion de Software con la Lic. Nélida Cuesta
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Fotografia 4: Validacion de Software con la Lic. Nélida Cuesta
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Anexo 5

INFORMATICA EDUCATIVA

CERTIFICACION DEL COLEGIO NOCTURNO MIXTO "DOCTOR

BENJAMIN CARRION"

REPUBLICA L
COLEGIO NOCTURNO MIXTO
“DOCTOR BENJAMIN CARRION*

TELEF: 2572255
LOJA-ECUADOR

Mgs. Amado Ojeda Sarango RECTOR ENC. DEL COLEGIO NOCTURNO MIXTO
“DOCTOR BENJAMIN CARRION”

CERTIFICA:

Que la Sra. GABRIELA JUDITH BURNEO NIETO, estudiante de la Carrera de
Informética Educativa de la Universidad Nacional de Loja, realizé su Tesis de Grado
con el Titulo: “SOFTWARE EDUCATIVO PARA MEJORAR EL PROCESO
ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE ESTUDIOS SOCIALES DEL
BLOQUE 1,2,3 PARA EL NOVENO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DEL
COLEGIO NOCTURNO “DOCTOR BENJAMIN CARRION” DE LA CIUDAD DE LOJA,
PERIODO LECTIVO 2012-2013" que realiz6 la validacién del software con las
Maestras de la Materia de Estudios Sociales del Plantel.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad, autorizo a la peticionaria

hacer del presente el uso legal correspondiente.

Loja, 27 de mayo de 2013
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Anexo 6

1859

UNIVERMDAD NACIONAL BE LOJA

MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA
CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

Software Educativo para mejorar el proceso
Enseinanza-Aprendizaje de la asignatura de Estudios
Sociales del Bloque 1,2,3 para el Noveno Ano de
Educacion General Basica del Colegio Nocturno
“Doctor Benjamin Carrion” de la Ciudad de Loja,
periodo lectivo 2012-2013

Proyecto de Tesis previo a la
obtencion de grado de Licenciada
en Ciencias de la Educacion,
mencion Informatica Educativa

AUTORA:

GABRIELA BURNEO NIETO

Loja - Ecuador
2012
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a. TEMA:

SOFTWARE EDUCATIVO PARA MEJORAR EL
PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA DE ESTUDIOS SOCIALES DEL BLOQUE
1, 2, 3 PARA EL NOVENO ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA DEL COLEGIO NOCTURNO
“DOCTOR BENJAMIN CARRION” DE LA CIUDAD DE
LOJA, PERIODO LECTIVO 2012-2013.

-131-



Universidad Nacional de Loja

b. PROBLEMATICA:

La tecnologia educativa es el resultado de las practicas de diferentes
concepciones Yy teorias educativas para la resolucion de un amplio espectro
de problemas y situaciones referidos a la ensefianza y el aprendizaje,
apoyadas en las TICs (tecnologias de informacién y comunicacion).En la
actualidad la informacion y el conocimiento tienen influencia en el entorno
laboral y personal. La velocidad a la que se producen las innovaciones y los
cambios tecnoldgicos exige actualizar permanentemente los conocimientos,
todo ello implica cambios dentro del proceso educativo utilizando
herramientas que nos permitan de una mejor manera evolucionar en la

adquisicion de conocimientos.

Estos cambios que se estan dando, enfrentan tareas de mejoramiento de la
educacién satisfaciendo demandas y desafios de esta nueva era. Para ello,
los procesos de ensefianza aprendizaje son apoyados por un tipo de
software especial (software educativo) con programas informaticos
orientados a fines educacionales que sean utilizados para apoyar o facilitar

los diferentes procesos presentes y futuros.

Enmarcado en este tema se realizara una investigacion en el Colegio
Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”, en el que se determinara las

problematicas del proceso ensefianza aprendizaje, y se identificara las
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caracteristicas esenciales con las que se debe desarrollar el Software
Educativo (contenidos, actividades, etc.) Para solucionar o minimizar los

problemas encontrados.

El Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrién”, fue creado mediante
Acuerdo Ministerial N°, 5782 del 29 de septiembre de 1987, publicado en
Registro Oficial No. 798 del 26 de octubre de 1987; inicia su labor docente
administrativa en el afio lectivo 1988-1989.como centro educativo de nivel
medio de la Parroquia Urbana Sucre, Canton Loja, estd empefiado en
realizar una serie de innovaciones educativas con la finalidad de mejorar los
niveles de calidad de la oferta educativa de la Educacién Basica Terminal
(Octavo, Noveno y Décimo Afo), y los Bachilleratos en Ciencias: Fisico-

Matematica; Quimico Biologicas, Ciencias Sociales.

El Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion” esta ubicado en el sector
nor-occidente de la ciudad, Barrio Tebaida Baja, asisten estudiantes de los
diferentes sectores como: San Pedro de Bella Vista, Daniel Alvarez, Héroes
del Cenepa, Epoca, Pedestal, La Argelia, Los Geranios, La Tebaida, Zamora
Huaico, Las Pefias y otros sitios que han evidenciado que en el centro
educativo se les brinda la oportunidad y alternativa en la formacion integral a
los jévenes a través de la Educacion Béasica Terminal y Bachillerato en
Ciencias y Técnico como mecanismo para acceder a las universidades del

pais y al mercado laboral, cumpliéndose de este modo lo formulado en
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nuestra Mision y Vision institucional como en los objetivos y politicas

estratégicas del PEI(Proyecto Educativo Institucional).

Con esta nueva perspectiva, el Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carrion”
ha realizado un andlisis minucioso del medio interno y externo a través de la
Matriz FODA, para conocer las Fortalezas, Debilidades, Oportunidades y
Amenazas, para con estos elementos establecer el mapa de necesidades y
alternativas de solucién que permitird transformar debilidades en fortalezas y
ejecutar los diferentes Planes Operativos Anuales(P.O.A.) en el marco del
desarrollo de los diferentes campos de la planificacion en la que estan

incursionando.

Al ser una institucion que cuenta con 185 estudiantes, se ha decidido realizar
un andlisis para establecer la forma en las que se dictan las clases y de los
recursos que se vale el maestro para realizar el proceso de ensefianza
aprendizaje, y si estos procesos dan los resultados esperados, en cuanto al

rendimiento del maestro como del estudiante.

Del andlisis general se ha determinado que la Institucibn no cuenta con
ninguna clase de software educativo, la manera en que se realiza el proceso
de Ensefanza-Aprendizaje para la asignatura de Estudios Sociales del
Noveno Afio de Educacion General Basica, es de forma tradicional utilizando

textos guias y material de apoyo como tareas extra clase.
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En vista que el mundo avanza vertiginosamente el Colegio Nocturno “Doctor
Benjamin Carrion” no puede quedarse rezagado, ademas los estudiantes
deben integrarse al mundo informético ya que estd en auge en el mundo
laboral, es por esta razén se ha creido conveniente desarrollar este trabajo
de investigacion, planteando el siguiente problema principal:¢La falta deun
Software Educativo en la asignatura de Estudios Sociales bloques 1, 2 y
3,permitira mejorar el proceso Ensefianza-Aprendizaje de los alumnos del
Noveno Afo de Educacion General Basica del Colegio Nocturno “Doctor

Benjamin Carrién” de la Ciudad de Loja, periodo lectivo 2012-2013?

La institucibn mencionada cuenta con un Laboratorio de Computo de 15
equipos con tecnologia de punta, que es utilizado para impartir clases a los

estudiantes de la asignatura de Computacion.

Lamentablemente los problemas en la Enseflanza Aprendizaje son comunes
en la actualidad ya que por el método tradicionalista que utilizan algunos
maestros hoy en dia, no se interactia con las nuevas tecnologias de la

informacion.

Los maestros necesitan una alfabetizacion o capacitacion digital que les
permita adquirir competencias para utilizar de manera eficaz y eficiente estos

nuevos instrumentos tecnolégicos que constituyen las TICs en sus
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actividades profesionales y personales, pero sobre todo necesita adquirir

competencias didacticas para el uso de todos estos medios.

Existen distintos motivos que determinan el no uso de las TICs por parte de
los maestros: resistencia al cambio, falta de interés, desconocimiento y/o
falta de capacitacion en el uso técnico y el uso didactico de las TICs como

recurso entre otros.

La problematica a nivel de los procesos de ensefianza- aprendizaje en la

asignatura de Estudios Sociales es:
- Clases tradicionalistas, memoristas, de tiza y pizarron.
- La transmisién y recepcion pasiva de los estudiantes en la asignatura.

- Evaluaciones que llevan a la desmotivacién de los estudiantes y bajo
rendimiento, por cuanto sus intereses y necesidades no encuentran
respuesta en los centros educativos que se mantienen aislados de los

cambios tecnolégicos que ocurren en el mundo.
- Las clases no son didacticas.

Asi mismo existen diferentes problematicas en los bloques que conforman la
asignatura de Estudios Sociales del Noveno Afo, las principales
problematicas han sido identificadas en los bloques 1, 2 y 3, entre estas

tenemos:

-No se abarca todos los contenidos de los bloques 1, 2y 3.
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- La asignatura de Estudios Sociales se basa so6lo en el Libro Texto que
otorgé el Ministerio de Educacion del Ecuador para los estudiantes del

Noveno Ano de Educacion General Basica.

- Los bloques son dificiles de explicar por su alto contenido textual y

complejidad.
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c. OBJETIVOS:

OBJETIVO GENERAL

- Desarrollar un Software Educativo para mejorar el proceso de
Enseflanza-Aprendizaje de la Asignatura de Estudios Sociales del
Bloque 1, 2, 3 para el Noveno Afio de Educacion General Basica del
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carridon” de la Ciudad de Loja,

periodo lectivo 2012-2013.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Recolectar la informacion necesaria para la construccion del software
educativo de acuerdo a los requerimientos de los estudiantes y
docentes del Colegio Dr. Benjamin Carrion.

- Disefiar y elaborar un Software Educativo para mejorar el proceso de
Ensefianza-Aprendizaje de la asignatura de Estudios Sociales del
Bloque 1, 2, 3 para el Noveno Afio de Educacion General Basica del
Colegio Nocturno “Doctor Benjamin Carridon” de la Ciudad de Loja,
periodo lectivo 2012-2013.

- Implementarun Software Educativo con una interfaz amigable y de
facil manejo.

- Validarel Software Educativo técnica y pedagégicamente.

- Socializar el Software Educativo en el Colegio Dr. Benjamin Carrion.
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d. JUSTIFICACION:

El uso de un software multimedia permite avanzar en el proceso educativo
conforme avanza la tecnologia, es factible utilizar una aplicacion multimedia
en el desarrollo del proceso de enseflanza aprendizaje ya que mediante el
uso de la misma se crea un ambiente dindmico, estimula la creatividad e
imaginacion de los estudiantes, permitiendo interactuar al maestro y al

estudiante.

De acuerdo a la problematica encontrada en la asignatura de Estudios
Sociales se requiere utilizar un Software Educativo que sera utilizado por los
estudiantes del Noveno Afio de Educacion General Basica, el cual les
permitira aprender un tema propuesto por el maestro, el Software combinara
herramientas de imagen y sonido en el que despertaran el interés y estaran
dispuestos a aprender los contenidos de la asignatura de forma dinamica y

participativa.

El manejo y la utilizacion del Software Educativo, permitird al maestro
adentrarse en el uso de la tecnologia y sus herramientas, innovando el
proceso de Ensefianza-Aprendizaje; de tal manera que pueda evaluar de
forma dinamica la asimilacion de contenidos en los estudiantes. Asi mismo
comparar el rendimiento del método tradicional con esta nueva técnica

virtual.
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La aplicacion de esta nueva tecnologia beneficiara principalmente a los
estudiantes ya que permitira adquirir los conocimientos de forma exploratoria
y divertida; por su facilidad y flexibilidad del manejo de este software. Por
otra parte al maestro, le permitira afianzar los conocimientos en los
estudiantesrealizando evaluaciones por clases y la utilizacidon de nuevas

técnicas metodoldgicas.

Ademas este proyecto es importante para maestros y estudiantes porque
trata de incorporar las TICs como recurso y como herramienta para la
innovacion educativa atendiendo a la necesidad que tienen los maestros y
los estudiantes de adquirir las habilidades necesarias para desenvolverse en

la sociedad de la informacion.

Los contenidos del Software Educativo no solo se basaran en el Texto Guia
sino que habra informacion extra tomada de sitios oficiales que extendera el
conocimiento del estudiante, ademas habra gran cantidad de fotografias,
videos y de animacion que llamara la atencion del estudiante para la

busqueda e investigacion del tema propuesto.

Es factible la realizacién del proyecto porque las autoridades del Colegio en
mencion han aprobado su implementacion en el Laboratorio de Cémputo,
ademas los maestros de la asignatura de Estudios Sociales estdn muy

gustosos en ayudar en la investigacion.
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e. MARCO TEORICO

Esquema de Contenidos

e.1l TIC (Tecnologia de la Informacion y Comunicacion)

e.1l.1 Software Educativo
e.1.1.1 Definicion
e.1.1.2 Caracteristicas
e.1.1.3 Tipos de Software Educativo
e.1.2 Herramientas para desarrollar Software Educativo
e.1.2.1 Abobe Flash Professional
e.1.2.2Adobe Photoshop

e.1.2.3 Sony Vegas Pro 11.0.594

e.2 Proceso Ensefianza-Aprendizaje

e.2.1 Definicion de Ensefianza
e.2.2Definicion de Aprendizaje
e.2.3 Concepto de Ensefianza-Aprendizaje
e.2.4 Esencia y tipos de aprendizaje
e.3 Asignatura de Estudios Sociales
e.3.1 Introduccion
e.3.2 Importancia
e.3.3 Descripcion de la Asignatura de Estudios Sociales del

Noveno Ano de Educacion General Basica
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e.3.3.2Bloque 2
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El Viejo Mundo

Grandes Valores de la Historia de la Humanidad
Origenes de la Humanidad

Primeros asentamientos humanos

Importancia de la Agricultura

Imperios Antiguos: Oriente Medio, China e India y
Egipto

Culturas Mediterraneas

Surgimiento y expansion del cristianismo

Edad Media |

Surgimiento y expansion del islam

Edad Media Il

Culturas Americanas

Primeros Pobladores de América
Distribucién de la Poblacién Aborigen
Grandes Zonas Culturas
Mesoameérica

Aztecas

Mayas

Incas

Nuestras raices
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e.3.3.3 Bloque 3

e Conquistas y Colonizaciones

e La Edad Moderna

e Grandes viajes del descubrimientos

e Lallegada de Europa a América

e Lallegada de América a Europa

e La Conquista

e Consecuencias de la conquistas

e Las cronicas histéricas y otros documentos

e Laviolenciay su incidencia en las sociedades
e Imperios Coloniales

e Surgimientos del capitalismo

e.1 TIC (Tecnologia de la Informacién y Comunicacion)

En los dltimos tiempos los sistemas de medios de comunicacién masivas y
de educacion han cambiado debido al desarrollo y la difusibn de nuevas

tecnologias de informacién y las comunicaciones por Internet liderando.

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, también conocidas
como TIC, son el conjunto de tecnologias desarrolladas para tratar

informacion y remitirla. Entre ellas tenemos las tecnologias para almacenar
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informacion y recuperarla después, enviar y recibir informacioén de un sitio a
otro, procesar informacion para poder calcular resultados y elaborar

informes.

Una lista con los usos de las TICs seria interminable, por ejemplo:

« Internet de banda ancha.
« Teléfonos méviles de ultima generacion.

e Television de alta definicidn

Las TICs han transformado la gestion de las empresas y hoy en dia, los
avances significativos en las tecnologias de la informacién y la
comunicacién. Los grandiosos cambios que caracterizan esta nueva
colectividad son: la difusion del uso de las tecnologias, las redes de
comunicacién, el fulminante desenvolvimiento tecnoldgico y cientifico y la

globalizacion de la informacion.

e.l.1 Software Educativo

e.1.1.1 Definicion

El software educativo es un programa que tiene caracteristicas y
herramientas estructurales y funcionales que sirven de apoyo en los
procesos educativos como aprender, ensefiar, y administrar. En el proceso
de ensefanza y aprendizaje, el software educativo permite que se unifique

un conjunto de recursos de manera armoniosa a través de un computador.
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“Software Educativo es un tipo de programa muy especial ya que tiene un
impacto muy importante sobre las vidas de aquellos que lo usan, es un tipo
de software enfocado y dedicado al aprendizaje™, a mejorar la forma como
aprendemos por medio de procesos mas avanzados y modernos que
permiten que los individuos desarrollen habilidades superiores por medio de

la ensefianza y el aprendizaje autonomao.

e.1.1.2 Caracteristicas

Estos software son conocidos por su interactividad y su gran cantidad de
herramientas que permiten facilitar todas estas funciones las cuales hemos
mencionado, para ello utiliza herramientas como los recursos multimedia,
videos, fotos, archivos de sonido, diccionarios especializados, ejercicios y

juegos instructivos entre otros.

En todas las areas académicas los software educativos sirven, y en las
asignaturas de maneras distintas, estos programas prueban la simulacion de
situaciones para estimular al estudiante a que aprenda a pensar y reaccionar
en situaciones reales. Este software ofrece un entorno de trabajo mas o
menos sensible a las circunstancias de los estudiantes y mas o menos rico
en posibilidades de interaccion; pero todos comparten las siguientes

caracteristicas:

1 Qué es el Software Educativo, disponible en: http://softwareeducativo.org/que-es-un-software-
educativo/, (Consultado 05-01-12)
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- Interactividad con los estudiantes, retroalimentandolos y evaluando lo
ensefiado.

- Proporciona representaciones animadas.

- Ayuda a simular procesos complejos.

- Reduce el tiempo que se necesita para impartir los conocimientos
facilitando un trabajo diferenciado, haciendo que el estudiante trabaje
con los medios computarizados.

- Suministra un trabajo independiente y un tratamiento individual de las
diferencias.

- Permite al estudiante introducirse en las técnicas actuales.

e.1.1.3 Tipos de Software Educativo

Existen algunos tipos de software educativos, y depende de la necesidad o
de los requerimientos del usuario. Hay programas que ayudan a mejorar el
aprendizaje de las personas como individuos, hay sistemas operativos
completos dedicados absolutamente a la educacion en todas las areas, por

ejemplo tenemos las distribuciones GNU Linux.

A continuacion detallamos los siguientes:

1. Software algoritmico: El aprendizaje se da por medio de la transmision

del conocimiento. Aqui podemos encontrar los sistemas tutoriales los cuales
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son basados en el dialogo con el estudiante, se indica la informacion objetiva
y se tiene en cuenta la personalidad del estudiante. Por ejemplo este tipo de

software se encuentra en los sistemas entrenadores y libros electrénicos.

2. Software Heuristico: En este software el estudiante interactia con
situaciones que permiten crear un ambiente de aprendizaje interactivo que le
permita llegar a adquirir los conocimientos de manera funcional. Por ejemplo
tenemos los simuladores, que permiten el aprendizaje de manera divertida,
ya que apoya el proceso de ensefianza haciendo una mimica de la realidad.
Ademas tenemos los sistemas expertos y los sistemas tutoriales de

ensefianza inteligente.

3. Instruccion asistida por computadora: Existe varios tipos de software
como los GCOMPRIS, PLATO, y CLIC, estos facilitan la labor del maestro ya
que el software los sustituye en su tarea, para ello usa modulos de

aprendizaje y métodos de evaluacion automatica.

4. Software educativo abierto: Este software es dinamico y versatil en el
gue no presenta secuencias, es mas espontaneo. Algunos ejemplos de este
tipo de software son Etoys, Logo, Scratch, Geogebra y muchos més. Se

basa en los micromundos, un ambiente de exploracion y construccion virtual.
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e.1.2 Herramientas para desarrollar Software Educativo

e.1.2.1 Abobe Flash Professional

Es uno de los programas mas relevantes desde el afio 2008, y no ha tardado
en avanzar para posicionarse como uno de los tipos de programa mas

rentables en la red.

Su objetivo principal es el aprovechamiento de graficos vectoriales,
combinando todo esto con cualquier contenido que los programadores

puedan imaginar. Por ejemplo, la tecnologia Flash combina lo siguiente:

e Sonido
e Interaccioén directa del usuario

e Videosy las animaciones

“Flash es la tecnologia mas comunmente utilizada en el Web que permite la
creacion de animaciones vectoriales. El interés en el uso de graficos
vectoriales es que éstos permiten llevar a cabo animaciones de poco peso,

es decir, que tardan poco tiempo en ser cargadas por el navegador™.

2 Definicidn de Flash, disponible en: http://www.cavsi.com/preguntasrespuestas/que-es-
macromedia-flash/, (Consultado 05-01-12)
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La extension .SWF (Small Web Format) tiene la particularidad que se
pueden cargar a modo de pagina web y ofrecer a los usuarios una

experiencia interactiva y completa.
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Figura 1. Entorno de Macromedia Flash

e.1.2.2Adobe Photoshop

Adobe Photoshop es el nombre que recibe uno de los programas mas
populares de la casa Adobe Systems, junto con sus programas como Adobe
lllustrator y Adobe Flash, y que se trata de una aplicacién informatica en

forma de taller de pintura y fotografia que trabaja sobre un lienzo y que esta
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destinado para la edicion, retoque fotografico y pintura a base de imagenes

de mapa de bits.

Su capacidad de retoque y modificacion de fotografias le ha dado el rubro de

ser el programa de edicion de imagenes mas famoso del mundo.

e.1.2.3 Sony Vegas Pro 11.0.594

Entre los programas de editores de video mas conocidos tenemos a Sony
Vegas es un potente programa orientado a profesionales o usuarios que
busquen resultados profesionales. Incorpora una potente edicion de audio y

video en una Unica y completa plataforma de creacién.

Sony Vegas ofrece captura de dispositivos de alta calidad, mas de 300
efectos y transiciones, soporte para edicibn y creacion de subtitulos,

codificacion MPEG2, importa archivos SWF, entre otros.

Su capacidad en cuanto a tratamiento de audio soporta un namero ilimitado
de pistas simultaneas, para canales 5.1, mas de 30 efectos personalizables
y con la posibilidad de aumentar su capacidad y variedad gracias al soporte

de plugins.

e.2 Proceso Ensefanza-Aprendizaje

Aprender es el proceso complementario de ensefiar, es el acto por el cual un

estudiante capta y elabora los contenidos dados por el maestro, o por alguna
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fuente de informacion, y lo alcanza a través de técnicas de estudio. Este
proceso es realizado en funcidbn de unos objetivos, que pueden o no
identificarse con los del profesor y se lleva a cabo dentro de un determinado

contexto.

e.2.1 Definicion de Ensefanza

La tarea central de la ensefianza es permitir al estudiante realizar las tareas
del aprendizaje. La tarea de la ensefianza consiste en permitir la accion de

estudiar; consiste en ensefarle como aprender.

“La ensefanza es la accion y efecto de ensefar (instruir, adoctrinar y
amaestrar con reglas o preceptos). Se trata del sistema y método de dar

instruccién, formado por el conjunto de conocimientos, principios e ideas

que se ensefan a alguien.’

La ensefianza implica la interaccién de tres elementos: maestro-estudiante;
y el objeto de conocimiento. La costumbre cree que el maestro es la fuente
del conocimiento y el estudiante es un receptor ilimitado. Por ello, el proceso
de ensefianza es la transmision de conocimientos del maestro hacia el

estudiante, utilizando de diversos medios y técnicas.

3 Definicidn de Ensefianza, disponible en: http://definicion.de/ensenanza/, (Consultado 15-05-12)
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El maestro es un dador del conocimiento, y es el nexo entre éste y el
estudiante a través de un proceso de interaccion. Asi que, el estudiante se

interese con su aprendizaje y la busqueda del saber.

La enseflanza se basa en la percepcion de los conocimientos,
principalmente por la oratoria y la escritura. La presentacion del maestro, el
apoyo en textos, técnicas de patrticipacion y discusion entre los estudiantes

son algunas de las formas del proceso de ensefianza.

e.2.2Definicion de Aprendizaje

Aprender es una accion que resulta facil para algunos y compleja para otros;

el grado de dificultad también esta limitado a lo que debemos aprender.

La definicion de aprendizaje es fundamental para desarrollar el intelecto y

adquirir informacioén es util para desenvolvernos en nuestro entorno.

“El aprendizaje implica adquirir una nueva conducta y al mismo tiempo dejar
de lado la que teniamos previamente y no era adecuada; refleja un cambio
permanente en el comportamiento el cual absorbe conocimientos o
habilidades a través de la experiencia. Para aprender necesitamos de tres

factores fundamentales: observar, estudiar y practicar™.

4 Qué es el Aprendizaje, disponible en: http://www.abcpedia.com/diccionario/concepto-
aprendizaje.html , (Consultado 15-05-12)
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e.2.3Definicion de Ensefianza-Aprendizaje

Los paradigmas de ensefianza aprendizaje han sufrido transformaciones
significativas, y por ello ha evolucionado, por una parte, de modelos
educativos centrados en la ensefianza a modelos dirigidos al aprendizaje, y
al cambio en los perfiles de maestros y estudiantes, asi que, los nuevos
modelos educativos exige que los maestros transformen su rol de
expositores del conocimiento al de monitores del aprendizaje, y los
estudiantes, de oyente del proceso de ensefianza, al de participativos,

propositivos y criticos de su propio conocimiento.

¢Qué es el proceso de ensefanza-aprendizaje? Es la transmision al
estudiante de conocimientos, habilidades y habitos. La relacion maestro-
estudiante en el proceso de ensefianza-aprendizaje no puede reducirse a la
relacion transmisor-receptor, es indispensable la actividad de los dos

participantes del proceso.

Por consiguiente, el proceso de ensefianza-aprendizaje se puede determinar
como proceso de estimulacion y direccidn de la actividad externa e interna
del estudiante, como resultado del cual en él se forma determinados

conocimientos habitos y habilidades.

El proceso de ensefianza-aprendizaje crea para actividades las condiciones
indispensables, por ejemplo, ir organizando la actividad del estudiante,

encauzarla, controlarla, ofrecer los medios e informacidén necesarios.
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e.2.4Esenciay tipos de aprendizaje

Todas las variaciones principales de la conducta y actividad del nifio en el

proceso de su desarrollo son de aprendizaje.

Pero ¢ .cual es la esencia de los procesos de aprendizaje y en que se basan?
Para explicarlo mejor tenemos los siguientes ejemplos, el estudiante no
sabia por qué hay mareas. Se lo explicaron. Luego él repasé este material
en el manual, y ahora lo sabe. Una persona no sabia correr con patines, se
entrend y ahora sabe. Aprendié. Un estudiante en primer curso no sabia
resolver ecuaciones diferenciales, y en tercero sabe. Aprendio la forma de
resolver las ecuaciones diferenciales. Dicho de otro modo, el aprendizaje se
expresa en la variacion oportuna de la actividad exterior e interior.

Sin embargo, no todas las variaciones de la actividad, o conducta, incluso
siendo muy oportunas, constituyen un aprendizaje. Por ejemplo, si una
persona entra en una habitacion oscura, al principio no ve nada, poco a poco
la oscuridad parece que se disipa y empieza a distinguir los contornos de los
objetos. Esto sucede a la elevacion automatica de la sensibilidad del ojo, y
es un hecho de adaptacion visual a la oscuridad. Tal variacion de la actividad
del ojo no puede denominarse aprendizaje. La persona no aprende la
adaptacion visual. Esta constituye una propiedad fisiolégica innata del

sistema visual.
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Por lo tanto, el aprendizaje es una variacion estable oportuna de la actividad,
gue aparece como consecuencia de la actividad precedente, y que no es

suscitada por las reacciones fisiologicas congénitas del organismo.

e.3Asignatura de Estudios Sociales

e.3.1 Introduccidn

“El entorno humano en el que nos movemos, los grupos sociales, la familia y
las personas se rigen por pautas de comportamiento establecidas y sujetas a
la influencia de un enorme numero de factores. El conocimiento de esas
pautas, que vienen marcadas generalmente por cuestiones sociolégicas y
psicolégicas, y de esos factores, que se rigen por cuestiones demograficas,
econdmicas, etnoldgicas, pedagogicas y ambientales, es esencial para un

correcto desarrollo humano en todos los &mbitos.”®

Los Estudios Sociales se centran en la actividad del hombre como parte de
un colectivo, unos de sus principales objetivos es conocer las causas y las
consecuencias de los comportamientos humanos tanto desde una

perspectiva individual como social.

e.3.2 Importancia

> Qué son las Ciencias Sociales : http://www.hiru.com/ciencias-sociales/que-son-las-ciencias-sociales
(Consultado 28/06/12)
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Los Estudios Sociales se encargan del estudio cientifico del ser humano en
relacion con sus semejantes; aplicando métodos cientificos para estudiar las
complejas relaciones sociales, incluidas las que establecen con el medio

natural, y las formas de organizacion creadas a través del tiempo.

La importancia de los Estudios Sociales esta en que el mundo enfrenta a
diario el desafio de incorporar nuevos retos como la violencia, el
multiculturalismo, los problemas ambientales, la globalizacion econémica y el
acelerado desarrollo tecnoldgico, asi que adaptarse a un presente que
cambia aceleradamente obliga a estudiarlo, desde algunos puntos de vista,
como el: econdmico, historico, politico, geografico, antropoldgico,

sociologico, filoséfico y ambiental.

e.3.3Descripcion de la Asignatura de Estudios Sociales del

Noveno Afo de Educacion General Basica

Los Estudios Sociales en la educacion bésica deben brindar a las/los
estudiantes una perspectiva general de la sociedad en la que viven, su
ubicacion y desarrollo en el espacio, su origen y evolucion histérica, su papel
en el Mundo, especialmente en América Latina, partiendo del reconocimiento

de la identidad personal, familiar y nacional.
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A continuacion se detalla los objetivos y bloques a investigar dentro de la
asignatura de Estudios Sociales del Noveno Afio de Educaciéon General
Bésica.

e.3.3.1Bloque 1

Objetivo

Describir el proceso de desarrollo histérico de la humanidad desde sus
inicios en el continente africano hasta la modernidad, destacando los
grandes cambios que se han dado en la organizacion socioeconémica y en
las dimensiones politica y religiosa, con el fin de fortalecer la identidad

regional y planetaria.

Bloque 1

El Viejo Mundo

Grandes Valores de la Historia de la Humanidad

Origenes de la Humanidad

Primeros asentamientos humanos

Importancia de la Agricultura

Imperios Antiguos: Oriente Medio, China e India y Egipto

Culturas Mediterraneas

Surgimiento y expansion del cristianismo

Edad Media |

Surgimiento y expansion del islam

Edad Media Il
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e.3.3.2Bloque 2

Objetivo

Profundizar en el conocimiento de las grandes culturas que se desarrollaron
en América, a través del estudio de sus aspectos politico, econémico y

cultural, a fin de valorar su importancia y su verdadera influencia en la

cultura americana actual.

Bloque 2

Culturas Americanas

Primeros Pobladores de América

Distribucién de la Poblacién Aborigen

Grandes Zonas Culturas

Mesoameérica

Aztecas

Mayas

Incas

Nuestras raices

e.3.3.3Bloque 3
Objetivos

Analizar el impacto del descubrimiento y la conquista europea en América,
para valorar las consecuencias en el plano mundial del encuentro del Viejo y

el Nuevo Mundo, y la formacién de los imperios coloniales.
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Bloque 3

Conquistas y Colonizaciones

La Edad Moderna

Grandes viajes del descubrimientos

La llegada de Europa a América

La llegada de América a Europa

La Conquista

Consecuencias de la conquistas

Las cronicas historicas y otros documentos

La violencia y su incidencia en las sociedades

Imperios Coloniales

Surgimientos del capitalismo

f. METODOLOGIA

Para el desarrollo del presente proyecto se aplicara métodos, herramientas,
técnicas que facilitaran la obtencion de la informacién con un orden
secuencial y logico de sus partes, con el fin de cumplir los objetivos

planteados.

Método Cientifico, éste método se utilizara en todo el proceso de
investigacion; desde la configuracién del problema, el planteamiento de los
objetivos, la explicaciébn de los conceptos que se desarrollan en el marco

tedrico y en el planteamiento y verificacion de las hipétesis. Asi mismo
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orientara la eleccion y sometimiento a prueba de los instrumentos, la

obtencion, el analisis, interpretacion y la validez de los datos.

Método Deductivo e Inductivo, que permitira realizar un diagnéstico
general de la problematica, para llegar a los procesos o temas particulares
generados en la asignatura de Estudios Sociales y asi determinar los temas
gue seran utilizados en el Software Educativo para el proceso de ensefianza

aprendizaje.

El método Descriptivo, consiste en llegar a conocer las situaciones,
costumbres y actitudes predominantes a través de la descripcién exacta de
las actividades, objetos, procesos y personas. Su meta no se limita a la
recoleccion de datos, sino a la prediccion e identificacion de las relaciones
que existen entre dos o mas variables. Los investigadores no son meros
tabuladores, sino que recogen los datos sobre la base de una hipétesis o
teoria, exponen y resumen la informacién de manera cuidadosa y luego
analizan minuciosamente los resultados, a fin de extraer generalizaciones

significativas que contribuyan al conocimiento.
Las técnicas empleadas relacionadas con los métodos que se han

considerado proporcionaran toda la informacion requerida para el desarrollo

del software.
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TECNICAS E INSTRUMENTOS

A continuacion se menciona las técnicas utilizarse:
Encuesta, se la aplicara a los estudiantes del Noveno Afio de Educacion
General Basica mediante un cuestionario para la recoleccion de datos que

nos ayudara en la investigacion y por ende en el disefio del Software.

Entrevista, mediante una guia de entrevista dirigida a las maestras del
Noveno Afio de Educacion General Basica en el que ayudara a establecer
los requerimientos de los temas con problemas de aprendizaje y los que
necesitan ser reforzados, ademas a determinar algunas funcionalidades y
procesos que intervienen en la multimedia, para que esta sea de facil

comprension y entendimiento para los estudiantes.

Desde que el desarrollo de aplicaciones informaticas se empez6 a
considerar un proceso de ingenieria, muchas metodologias de desarrollo

han ido naciendo con el fin de dar soporte al ciclo de desarrollo del proyecto.

Es asi que, siendo el proyecto un Software Educativo que sera dirigido a los
estudiantes, requiere que los procesos sean de facil manejo, interactivos de
manera que los divierta y estimule su aprendizaje. A continuaciéon vamos a

detallar la metodologia utilizada para el desarrollo del Software Educativo.
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Metodologia para el desarrollo del Software Educativo

Existen diferentes tecnologias para el desarrollo de aplicaciones multimedia
educativas, cada una de las cuales presentan sus ventajas y desventajas,
pero todas tienen una serie de fases en comun. El proceso que he
seleccionado para el desarrollo de software educativo consta de las
siguientes fases:

1. Andlisis de Requerimientos.
2. Disefio del Programa.
3. Desarrollo o Construccion del Programa.

4. Pruebas y validacion del Programa.

Fase 1. Analisis de Requerimientos

Esta fase tiene por finalidad recabar informacion sobre determinadas
caracteristicas de los usuarios, entorno, requerimientos que debe cumplir el
sistema asi como su contenido, entre esta informacion se debe considerar

la siguiente:

Caracteristicas de los usuarios.- Deberemos conocer la edad, nivel
sociocultural, conocimientos previos sobre el tema, conocimientos que

tienen sobre las herramientas informaticas.
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Caracteristicas del entorno de aprendizaje.- Es necesario realizar un
analisis de las condiciones espacio-temporales en las que el programa se
va a utilizar por parte de los usuarios. Por ello se debe conocer el entorno
fisico al que se destina el programa (domicilio particular, centro escolar,
empresa, centro de formacion, etc.). También, la modalidad temporal con la
que se trabajara, indicando el tiempo necesario para el aprendizaje, el
tiempo de que van a disponer los usuarios para el mismo y la modalidad
temporal de trabajo, esto es si son los usuarios los que estableceran las
sesiones de trabajo de una forma libre, o si se implementara con sesiones y

horario fijo de trabajo.

Anadlisis del contenido.- A partir de los analisis previos, se realizara una
primera aproximacion al contenido del programa, indicando el tema a tratar,

la profundidad de los contenidos que se va a realizar.

Requerimientos técnicos.- Es necesario especificar los requerimientos o
caracteristicas que debe cumplir el hardware y el software para que el
programa pueda ser utilizado. Si el programa ha sido solicitado por un
centro o empresa, los requerimientos técnicos deberan ajustarse al equipo

informatico con el que cuente el centro o empresa.
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Fase 2. Diseiio del programa

En esta fase primero se debe desarrollar el disefio pedagdgico y luego el
disefio técnico.

El disefio pedagdgico se establecera:

eDisefio de contenidos, las unidades didacticas adecuadas para el
desarrollo del sistema. Para cada una de estas unidades didacticas
se establecerd: el contenido tematico, las actividades, la
evaluacion, las fuentes documentales y los recursos multimedia

gue se van a utilizar.

eInteractividad del programa, se establecera de acuerdo al tipo de

usuario que utilice el sistema.

El contenido del disefio técnico dependera del disefio pedagogico, de los
requerimientos técnicos y de los sistemas utilizados para desarrollar la

aplicacion. Los aspectos que se trabajan en el disefio técnico son:

eLos elementos multimedia, esto es el material audiovisual que va a

implementarse en la aplicacion.

e Su disefo tendra siempre presente el resultado final que se desea

obtener.

e El Interface del usuario.
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Fase3.Desarrollo o Construccién delprograma

Consiste en la realizacion de una version inicial del programa. Para ello, se

pueden seguir los siguientes pasos:

a)

b)

Desarrollo del prototipo, que suele consistir en el desarrollo de una
unidad o médulo completo de un curso (contenido, actividades). Si el
programa educativo es mas sencillo el prototipo puede ampliarse a
los contenidos de la version definitiva del programa. El formato del
prototipo debera ajustarse al formato final que se desee realizar de la
aplicacion.

Elaboracion de los recursos multimedia, seleccionando las
caracteristicas que deben tener los mismos para que formen parte
del programa y se ajusten a los requisitos pedagogicos e instructivos.
Para ello se utilizara el software y hardware especifico para la

creacion de los multimedia.

Fase4.Pruebasyvalidaciondelprograma

Consiste basicamente en realizar una evaluacion de los diferentes aspectos

del sistema, analizando la calidad de los mismos y su adecuacion. La

evaluacion a realizar sera una formativa, para comprobar que todos los

elementos del programa funcionen correctamente, y si no es asi, realizar las

modificaciones oportunas sobre el sistema.
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Poblacién y Muestra

Poblacion y Muestra de la investigacion que se trabajara es de 52 personas.
No se trabajard con muestra, por lo tanto se aplicaran los instrumentos a

toda la poblacion, con la aspiracion de que los resultados sean completos y

reales.

Maestros del Area 2
i 177, 26
Estudiantes de 9no “A
Estudiantes de 9no “B” 24
52

TOTAL

Tabla 1. Poblacion
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Actividades 3 ® |9 S S 8 5 2 S 2 2
1-4 1-4 1-4 14 14 14 14 14 14 |14 14
Presentacién y Aprobacién del Proyecto X X
Investigacion de Campo X
Procesamiento y Analisis de Resultados X
Elaboraciéon de Software Educativo X X X X X
Validacién y Prueba de Software X
Elaboracion del Primer Borrador X
Incorporacion de las sugerencias del Tribunal X
Redaccién de Tesis e Incorporacion X
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d. PRESUPUESTO Y FINACIAMIENTO

Recursos Institucionales
- Universidad Nacional de Loja

- Modalidad de Estudios a Distancia

- Colegio Nocturno Benjamin Carrion

Recursos Humanos
- Autoridades del Colegio

Docentes del Colegio

Estudiantes del Noveno Ao

Director de Tesis

- Investigador
Recursos Materiales Presupuesto

- Material de escritorio $200
- Bibliografia y materiales de apoyo $200
- Copias y anillados $60

- Digitacion de textos $120

- Empastados $80

- Movilizacién $100
- Imprevistos $200

TOTAL $1060

Financiamiento

La presente Investigacion serd FINANCIADA con fondos propios de la

investigadora.
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f. ANEXOS

ANEXO 1
UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

Modalidad de Estudios a Distancia

CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

Encuesta Dirigida A Los Estudiantes

Distinguidos estudiantes, le solicitamos a Ud. se digne contestar las

siguientes interrogantes.

8. ¢La asignatura de Estudios Sociales cuenta con herramientas

tecnologicas de apoyo para impartir los contenidos?.

SI() NO() Cudl

9. ¢Le gustaria tener un software (programa) educativo para la

asignatura de Estudios Sociales?

SI() NO () Porque

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

SI( )NO () Porque

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

de Estudios Sociales?

Libro () Laminas ()

Revistas () Recortes ()
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Mapas () Periddicos ()
12.;Posee conocimientos basicos de Informéatica?

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

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

contribuird para mejorar su aprendizaje?

SI() NO() Porque

14.¢Qué elementos considera usted debe tener un Software

Educativo?

- Actividades ()
- Videos ()
- Animaciones ()
- Audio ()
- Texto ()
- Imagenes ()
- Evaluaciones ()

8. ¢, Ha utilizado un Software Educativo?

SI() NO() Cual

10.En la asignatura de Estudios Sociales, ¢ cudles son los bloques de
Mayor complejidad?
-1,2,3 ()
-4,5,6 ()

10. ¢ Le gustaria utilizar un Software Educativo en otras asignaturas
del afo escolar?
SI() NO() Asignatura

-174 -



% Universidad Nacional de Loja

ANEXO 2
UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

Modalidad de Estudios a Distancia

CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

Entrevista Dirigida a las Maestras

Distinguidas Maestras, le solicitamos a Ud. se digne contestar las

siguientes interrogantes.

10.¢Qué texto utiliza usted para impartir los conocimientos para del
Noveno Afio de Educacion General Basica en la asignatura de

Estudios Sociales?

11.;Utiliza material didactico extra para reforzar los conocimientos

impartidos a los estudiantes?

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

asignatura de Estudios Sociales?

13.¢Conoce usted de alguna herramienta de software educativo que

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

asignatura?

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

Aprendizaje.

16. ¢ Que caracteristica considera que es mas importante en el

funcionamiento de un software educativo?

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

del Software Educativo?

18.Del bloque 1, 2, 3 ¢ Cuales son los temas de mayor complejidad de

Ensenanza?

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

conocimientos de los estudiantes?

-176 -



Autoria

[ Universidad Nacional de Loja

INDICE

Carta de autorizacion de teSiS. ...

DediCatoria. ..o,

AGradeCimiENtO. ..o

a. TITU

L

D. RESUMEN. ... e

AB ST RACT ..

C. INTRODUCCION. .. ..t

d. REVISION DE LITERATURA . .....oovtiiieiee e

€. MATERIALES Y METODOS........uiiiiiee e

f.RESULTADOS. . ..

0. DISCUSION. ...,

h. CON

CLUSIONES. ... e

I. RECOMENDACIONES. ... .

Jo BIBLIOGRAFIA. ..o,

K. ANEX O S .

INDICE

-177 -

11

26

30

55

57

59

60

63



