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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE: INFORMATICA Y COMPUTACION

RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo sobre el tema “SOFTWARE EDUCATIVO Y SU INCIDENCIA
EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DEL MODULO DE CIENCIAS
NATURALES EN LOS ESTUDIANTES DEL DECIMO ANO DE EDUCACION
BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA A DISTANCIA DE TUNGURAHUA
EXTENSION PELILEO”

AUTORA: Véasconez Altamirano Gladys Edilma
TUTORA: Ing. MS.C. Wilma Lorena Gavilanes Lopez

Tiene como problema central: ;Cémo incide la utilizacion de un software educativo
en el aprendizaje significativo del modulo de Ciencias Naturales en los estudiantes
del décimo afio de educacion bésica de la Unidad Educativa a Distancia de

Tungurahua extensién Pelileo?

La hipotesis de la investigacion fue: La utilizacion de un software educativo en el
modulo de ciencias naturales incidira en el aprendizaje significativo de los estudiantes
del decimo afio de educacion basica de la Unidad Educativa a Distancia de

Tungurahua extension Pelileo.
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El contenido del presente trabajo determina varios aspectos esenciales para la
elaboracion de un software educativo y su incidencia en el aprendizaje significativo

de los estudiantes.
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INTRODUCCION

El impacto de las nuevas tecnologias en la educacion se refleja en cambios visibles y
tangibles en el rol de los docentes y en el de los alumnos respecto al modelo en el que
los docentes eran los agentes activos de la ensefanza, “duefios del conocimiento” y
que transmitian en forma directa a alumnos que se comportaban como simples
receptores pasivos, sin lugar al cuestionamiento o al trabajo colaborativo con sus

pares o, incluso, con el mismo docente.

De acuerdo a lo mencionado anteriormente la presente investigacion se refiere al
Software educativo como base para los estudiantes en la construccién de

conocimientos del mddulo de Ciencias Naturales.

El presente tema se refiere a: “Software educativo y su incidencia en el aprendizaje
significativo del modulo de ciencias naturales en los estudiantes del décimo afio de
educacion basica de la Unidad Educativa a Distancia de Tungurahua Extension

Pelileo”

El problema que se present6: (Como incide la utilizacion de un software educativo
en el aprendizaje significativo del modulo de ciencias naturales en los estudiantes del
décimo afio de educacion basica de la Unidad Educativa a Distancia de Tungurahua

Extension Pelileo?

Estableciendo como objetivo general: Analizar la incidencia de la utilizacion de un
software educativo en el moddulo de Ciencias Naturales en el aprendizaje
significativo de los estudiantes del décimo afio de educacion basica de la Unidad

Educativa a Distancia de Tungurahua extension Pelileo.



En el Capitulo I, se encuentran los pasos que se siguen para elaborar el problema de

la investigacion.

En el Capitulo 11 se abord6 temas importantes en una fundamentacion filosofica, legal
y teodrica. Entre los temas de interés cientifico fueron: Software Educativo,
Multimedia, TIC, ademas Aprendizaje significativo, ciclos de aprendizaje, estrategias

de aprendizaje.

El Capitulo I11, se abarco las estrategias metodolégicas, siendo esta una investigacion
por el tipo de estudio cuali-cuantitativo, por el propdsito aplicada, por el nivel de
estudio exploratorio, descriptivo y asociacion de variables, por el lugar bibliografica y

de campo.

El Capitulo IV enmarca la representacion grafica, analisis e interpretacion de los
resultados obtenidos de la encuesta a los 60 estudiantes, que luego ayudd para
comprobar la hipotesis.

En el Capitulo V se plantean las conclusiones y recomendaciones.
El Capitulo VI se desarrolla la propuesta que viene a solucionar el problema, que se

refiere a la utilizacién del software educativo y su incidencia en el aprendizaje

significativo del mddulo de ciencias naturales.



CAPITULO I

EL PROBLEMA

1.1. Tema.

“Software educativo y su incidencia en el aprendizaje significativo del médulo de
Ciencias Naturales en los estudiantes de décimo afio de educacion bésica de la
Unidad Educativa a Distancia de Tungurahua extension Pelileo”

1.2. Planteamiento del Problema.

1.2.1. Contextualizacién.

La educacion en todos los niveles estd atravesando un cambio de paradigmas,
orientado hacia un modelo activo, participativo y horizontal, dejando atrds la
concepcion de la ensefianza y aprendizaje como transmision y observacion
abriéndole las puertas a nuevas estrategias para el aprendizaje, fundamentadas en un
“aprendizaje significativo”, siendo esta una actividad cognoscitiva compleja que

involucra condiciones internas y externas del aprendiz.

El desarrollo que ha alcanzado la informatica a nivel mundial en diferentes areas, en
particular en la educacion, plantean la necesidad de investigar y profundizar en un
conjunto de problemas inherentes a la informatica educativa, que tenga la flexibilidad
de ajustarse y modificarse segun el avance de las tecnologias, el desarrollo de la

sociedad y el contexto de su aplicacion.



En este escenario y conjugacion de realidades, es en donde el Software Educativo
(SE) se perfila como la herramienta base de las proximas generaciones de educandos.
Esto exige, a su vez, el disefio de metodologias y herramientas adecuadas para

satisfacer los nuevos requerimientos.

En el contexto ecuatoriano se han desarrollado proyectos educativos encaminados al
mejoramiento del aprendizaje asi tenemos el software Edufuturo. Esta empresa ha
desarrollado con mucho éxito software multimedia educativo para los nifios y nifias

de Pichincha y del Ecuador.

Estos programas de educacion multimedia fueron creados tomando en cuenta los
contenidos, destrezas y ejes transversales de la reforma curricular ecuatoriana de tal
manera que siempre estén acordes a lo que los alumnos y alumnas reciben en sus

clases.

El software multimedia Edufuturo no es un libro de texto pasado a computadora.
Es un producto interactivo que explota las cualidades del computador para asi crear
una herramienta complementaria a los libros de texto que ademaés es de gran ayuda
para el educador, ya sea para introducir un tema especifico o para reforzarlo al final

de la unidad.

De un analisis general sobre la Unidad Educativa a Distancia de Tungurahua se
encuentra la falta de desarrollo en la utilizacion de nuevas tecnologias en el proceso
ensefianza — aprendizaje lo que no ha permitido superar el modelo comunicativo
unidireccional. Ya que, los viejos esquemas no plantean una forma de comunicacion
centrada en la participacion directa del estudiante, es por ello que se debe incorporar
dentro de las estrategias sistemas informaticos educativos, que faciliten la
representacion e interiorizacion de los mapas conceptuales, y propicien un

aprendizaje significativo.



1.2.2. Analisis Critico.

EFECTOS

Formacion docente Retraso tecnolégico Alumnos
tradicionalista. institucional. desmotivados

Inexistencia de un Software Educativo para el
mejoramiento del aprendizaje significativo

CAUSAS

Carencia de adecuados Inapropiados criterios para Ausencia de sistemas
mecanismos de capacitacion la implementacion de informaticos.
en software educativo. equipos tecnoldgicos.

Falta de gestion apropiada por Desconocimiento de las Carencia de recursos
parte de las autoridades de la tecnologias de la econémicos
institucion informacion y la

comunicacion

Grafico 1: Arbol de problemas
Elaborado por: Gladys Vasconez
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Los problemas que afectan a la Unidad Educativa a Distancia de Tungurahua con

relaciébn a la implementacion de software educativo se da por la carencia de

adecuados mecanismos de capacitacién debido a que las autoridades de esta

institucion no han realizado gestiones apropiadas que ayuden a mejorar la formacion



de los docentes, esto conlleva a que los docentes tengan criterios inadecuados para
la implementacion de equipos tecnoldgicos lo que no les permite visualizar el
software educativo como un soporte instruccional que integra los contenidos de una
asignatura en un contexto global para fortalecer la vision del disefio de recursos
desde una panoramica didactica y adaptada a la ensefianza como parte fundamental
en el entorno de la sociedad dejando de lado la educacion tradicionalista y dando

paso al avance tecnoldgico institucional.

De la misma manera la inexistencia de sistemas informaticos debido a la falta de
recursos econémicos es un factor que determina la desmotivacion de los estudiantes
dentro del proceso ensefianza-aprendizaje, ya que la utilizacion de un software
educativo permite la interactividad con los estudiantes, retroalimentandolos y
evaluando lo aprendido facilitando las representaciones animadas lo que Incide en el
desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion permitiendo simular procesos
complejos lo que reduce el tiempo de que se dispone para impartir gran cantidad de
conocimientos facilitando un trabajo diferenciado, introduciendo al estudiante en el

trabajo con los medios computarizados.

De la misma manera los docentes de esta institucion muestran poco interés por
investigar por cuenta propia, €s decir no propician un mejoramiento continto auto

capacitandose en lo referente a la utilizacion y aplicacion de un software educativo.

1.2.3. Prognosis.

En los actuales momentos se debe considerar que la modernizacion de la ensefianza
es un proceso continuo y aceptar que la progresiva introduccién de los medios
informéticos en las actividades educativas provoca cambios, tanto en la forma de
plantear los problemas como en el modo de resolverlos, debido a que las herramientas

disponibles son cada vez mas potentes y versatiles.
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Se tiene que ser conscientes que, especialmente en el &mbito educativo, las nuevas
técnicas comunicacionales requieren un nuevo tipo de alumno: mas preocupado por el
proceso que por el producto, preparado para la toma de decisiones y la eleccion de su

ruta de aprendizaje, en definitiva preparado para el auto aprendizaje.

Por lo que si las instituciones educativas no innovan los procesos de aprendizaje se
veran inmersos en un retraso tecnolégico institucional dando paso a una educacion
tradicionalista basada en la repeticién lo que desmotiva a los estudiantes de tal
manera que se truncan sus verdaderas habilidades y destrezas.

1.2.4. Formulacion del Problema.

¢Como incide la utilizacion de un software educativo en el aprendizaje significativo
del modulo de Ciencias Naturales en los estudiantes de décimo afio de educacion
béasica de la Unidad Educativa a Distancia de Tungurahua extension Pelileo.?

1.2.5. Interrogantes.

¢ Conocen los estudiantes sobre la utilizacion de software educativo?

¢ Qué dificultades de aprendizaje presentan los estudiantes en la signatura de Ciencias

Naturales?

¢El disefio y aplicacion de un software educativo mejorara el aprendizaje significativo

de los estudiantes?

¢Existen los conocimientos necesarios por parte del docente para la utilizacion de un

software educativo?



¢Los sistemas informaticos existentes en la institucion son los adecuados para la

implementacion de un software educativo?

¢Con la implementacion de un software educativo se lograra motivar a los

estudiantes?

1.2.6. Delimitacion del Objeto de Investigacion.

De Contenido.

Campo: Educativo

Area: Software educativo

Aspecto: Aprendizaje significativo

Espacial.

La presente investigacion se la realizard con los estudiantes de décimo afio de

educacion basica de la Unidad Educativa a Distancia de Tungurahua, extension

Pelileo, ubicada en la cuidad de Pelileo barrio Pamatuc.

Temporal.

La investigacion se la efectuara en el periodo 2010 — 2011.



1.3.  Justificacion.

Es bueno considerar la investigacion como todo aquello que proporciona
conocimientos, por si misma, es decir, por el placer que produce observar o evaluar lo
desconocido. También se presenta como un proceso entre la ciencia y las creencias,
ya que permite examinar, admitir o rechazar una creencia, adquiriendo una
motivacién personal ya que ayuda a ser mas rigurosos, porque hace seres mas
racionales, porque contribuye a paliar las desventuras de la profesion a través de

mejorar la satisfaccion espiritual de ejercerla.

Ademas es de gran utilidad la aplicacion de un software educativo, ya que hacen el
trabajo del docente y el proceso de aprendizaje de los estudiantes mucho mas
entretenido e interactivo. Ayudan a que los estudiantes se inserten desde pequefios en

la tecnologia y sus avances.

Su factibilidad esta dada porque el software es una herramienta que apoya y ayuda a
la persona a aprender algo, a obtener un conocimiento por medio de un sistema
operativo el cual apoya al resto de los programas a funcionar correctamente, y a
interactuar con él. Ya que la zona de desarrollo préximo del individuo se da entre la
capacidad que tiene una persona de aprender de manera individual 6 con la ayuda de
otras personas 0 herramientas externas a él. Por lo tanto un software educativo es un
apoyo importante en el proceso de desarrollo de un individuo y es el mediador entre
la persona y la adquisicion del conocimiento, ya que con ella se engrandecen sus

conocimientos.

El impacto que se logre en los docentes al ayudarles a implementar un software
educativo para el mejoramiento del aprendizaje podra expandirse a distintas areas del

conocimiento que presentan problemas, como el aprendizaje de ciencias naturales. Y



se logrard dar a los maestros una herramienta para interactuar y ayudar a que sus

alumnos logren estar a la par con los avances tecnologicos.

1.4.

1.4.1.

1.4.2.

Objetivos.

General.

Analizar la incidencia de la utilizacién de un software educativo en el modulo
de Ciencias Naturales en el aprendizaje significativo de los estudiantes del
décimo afio de educacién bésica de la Unidad Educativa a Distancia de
Tungurahua extension Pelileo.

Especificos.

Diagnosticar el grado de conocimiento sobre la utilizacion de un software

educativo en los estudiantes.

Identificar las dificultades de aprendizaje en el modulo de Ciencias Naturales
que presentan los estudiantes.

Disefiar un tutorial del mddulo de Ciencias Naturales para mejorar el

aprendizaje significativo en los estudiantes del décimo afio de educacién

basica de la Unidad Educativa a Distancia de Tungurahua extension Pelileo.
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CAPITULO 1l

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes investigativos.

Desde fines del milenio pasado el mundo ha experimentado cambios radicales en
todos los ambitos del quehacer humano: los medios de comunicacion y
esparcimiento, la forma de produccion y el acceso al conocimiento, entre otros.
Muchos de estos cambios han sido posibles gracias al vertiginoso avance de la

informatica y las telecomunicaciones en las Gltimas décadas.

Al mencionar los adelantos tecnoldgicos se hace referencia al computador como
herramienta de trabajo, en funcion de la ingenieria de software.

Muchos paises han desarrollado distintos tipos de software, gran parte de los cuales
son aplicados como base para la ensefianza. Las Ciencias de la computacion apoyan
en forma sustantiva a diversas disciplinas, y su impacto se ha consolidado en este
mundo globalizado. Actualmente, la computadora desempefia un papel preponderante
en la educacion y en la investigacion, percibiéndose sus implicaciones futuras, asi

como sus ventajas como herramienta en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Entre los estudios que se han realizado al respecto se encuentran: Software Educativo
Interactivo “Geomesu” con contenidos de Geometria Métrica, desarrollado por
SUAREZ, A., MARDONES, E., Y MADUERNO, L. 2001., cuyos resultados
evidenciaron la efectividad del software “Geomesu’ como recurso para la adquisicion
de conocimientos de Geometria Métrica con un alto nivel de logro; Disefio de

software educativo para incentivar la lectura y escritura de la lengua indigena en los
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nifios wayuu, elaborado por QUERO, S., Y RUIZ, M. 2001., que consisti0 en una
investigacion etnografica que condujo al disefio de un prototipo de software educativo
para incentivar la lectura y la escritura del wayuunaiki; y el software “Geometria
2000” para la ensefianza de Geometria en séptimo grado de Educacion Basica
propuesto por . NAVAS, D. 2002. Tesis de Maestria. Matematica. Mencion
Docencia. Maracaibo de la Universidad del Zulia., enmarcado dentro de los
parametros de un disefio de investigacion cualitativo de tipo documental, donde las
actividades del investigador fueron guiadas por los lineamientos de un proyecto
factible y como resultado se obtuvo el disefio del software educativo “Geometria

2000, que responde a los requerimientos de los alumnos.

En nuestro pais, la especializacion en este campo es cada vez mas requerida por los
profesores e investigadores que demandan la incorporacion de las nuevas tecnologias
de cémputo en sus actividades docentes que permitan incrementar el nivel académico
de sus alumnos tanto de educacion media como superior. Asi tenemos por ejemplo el
software educativo Edufuturo, este software multimedia educativo  presenta
personajes, paisajes, modos de hablar, musica, videos, tradiciones y costumbres de
Pichincha y del Ecuador. Esto hace que los nifios y nifias se identifiquen rapidamente
con las actividades que el software propone ademas de dar valor a la cultura

ecuatoriana.

De acuerdo a revisiones bibliograficas en la Biblioteca de la Facultad de Ciencias
Humanas y de la Educacién se pudieron encontrar los siguientes trabajos: Incidencia
del software educativo de informética basica en las estudiantes de los décimos afios
en el desarrollo de destrezas en el Instituto Superior Tecnolégico Hispano América,
elaborado por Darwin Pérez, el cual concluye que, al utilizar la tecnologia en la
educacion se genera interés y curiosidad en los estudiantes, lo cual se constituye en
un factor importante que debe tomar en cuenta el docente al momento de planificar su

trabajo dentro del aula.
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Incidencia de un tutorial multimedia educativo en el proceso de ensefianza
aprendizaje de la materia de contabilidad computarizada en los alumnos del Servicio
Ecuatoriano de Capacitacion y Profesional SECAP Ambato, desarrollado por Efrain
Velastegui, cuya conclusion determina que al implementar las NTIC como
herramienta didactica mejora el proceso ensefianza aprendizaje en los cursos abiertos
del SECAP Ambato.

2.2.  Fundamentacion filoséfica.

Esta investigacion se fundamenta en el paradigma del constructivismo social, esta
teoria sostiene que "el conocimiento emerge en contextos que le son significativos

para el sujeto.” (Ertmer y Newby. 1993: 15 y ss).

Destaca que el sujeto procesa y construye el conocimiento en pro de su propia vida,
buscando el desarrollo en términos de moderacidon, experiencia, equilibrio
permanente. Esta teoria ha tenido muchos exponentes, siendo Piaget unos de sus
precursores quien no solo descubre los aspectos diferenciales del desarrollo evolutivo
del ser, sino que descubre el mecanismo de creacién del conocimiento al sefialar que
la accion precede al pensamiento. Por ello el aprendizaje comienza con una practica
de vida donde el alumno se involucra directamente.

Estas premisas constructivistas han generado propuestas metodoldgicas que facilitan
el aprendizaje para la vida. De acuerdo a esta propuesta el individuo pasa elaborando
su propia vida, presentando un mundo de posibilidades a partir de una nueva relacion
profesor-alumno, y con un curriculo estructurado para facilitar los procesos creativos

de ambos.

Este nuevo paradigma busca procesos cognoscitivos, donde sea el propio ser el que

genere su cambio interno para luego lograr un cambio social.
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Pretende construir el desarrollo de un pensamiento de buena calidad en los
estudiantes; criticos y creativos; que muestren actitudes de valoracion y capacidad de
asombro frente a la forma en que el hombre ha evolucionado a través del tiempo,

intentando mejorar sus ambientes con el propdsito de incrementar su calidad de vida.

2.2.1. Fundamentacién tecnoldgica.

La era de la informética fue desarrollando amplios programas de elaboracion de
software educativos como medios de apoyo a la docencia, se introdujeron los medios
audiovisuales para complementar y enriquecer el aprendizaje de los estudiantes con

los que se han alcanzado y mantenido los indices mas altos en materia de educacion.

Los programas educativos que siguen un modelo cognitivo, potencian un aprendizaje
por exploracién que favorece la reflexion y el pensamiento critico de los alumnos. La
computadora actla como un instrumento que presenta elementos, informaciones y
entornos sobre los cuales el usuario manipula datos o experimenta libremente dentro

de él, utilizando diversas normas.

Son programas educativos preocupados por la actividad mental que desarrollan los
estudiantes para que puedan asimilar los conocimientos, acepten los errores como una
parte integrante del proceso de aprendizaje y los aprovechen para diagnosticar el

grado cognitivo y determinar el tratamiento mas adecuado en cada caso.

También ha de crear las condiciones para que los estudiantes, en un marco motivador,
desarrollen los procesos de aprendizaje necesarios para lograr sus objetivos
educativos, asimilen mejor los contenidos del curso ya dados en clase, o bien
anticipen nuevos contenidos mediante estrategias cognitivas y de descubrimiento que

faciliten la construccion de aprendizajes significativos.
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2.2.2. Fundamentacién Pedagdgica

La docencia va mas alla de la simple transmisién de conocimientos, es una actividad
compleja que requiere para su ejercicio la comprension del fendmeno educativo,
requiere de un alto compromiso social de quienes la imparten lo que posibilitara que
los estudiantes se inserten con una actitud reflexiva, critica y participativa en un
mundo complejo. La pedagogia se fundamenta en el aprender haciendo lo que

conlleva al desarrollo de estrategias de confrontacion de los elementos tedricos.

Aprender haciendo destaca el valor de la afectividad en el proceso del conocimiento y
en la consolidacion de la memoria de cada uno de los sentidos, por consiguiente el
desarrollo de la sociedad y la informacidn hizo que se considerara con mayor seriedad
la inclusion en el entorno educativo de medios de comunicacién avanzada dando
lugar a la tecnologia educativa. Cuya aplicacién empezé a vislumbrar otros caminos
mas prometedores para vigorizar sus potencialidades y otorgarle una mayor
importancia al maestro y al estudiante como seres capaces de pensar y construir el
conocimiento en perfecta colaboracién. Es asi como la tecnologia educativa transita

por posiciones cognitivistas y constructivistas.

2.2.3. Fundamentacion Axioldgica.

El fundamento axiolégico persigue integrar los valores de la cultura puesto de
manifiesto en el hombre que vive en sociedad con la existencia individual enraizada
en los sentimientos de la naturaleza humana. La préactica personal de las normas de
conducta fundamentada en los valores se proyecta en el hecho del bien comdn, que
constituye la accion del hombre destinada a ennoblecerse a si mismo como
consecuencia de un comportamiento en beneficio del projimo y por ende de la

comunidad.
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Educacion significa instruirnos y modificar positivamente nuestro carécter a través
del desarrollo de nuevos y mejores habitos. La verdadera educacion influye en el
crecimiento no solo de conocimientos sino también de normas de conducta que
propendan a la superacién material y espiritual de los estudiantes. Ademas es
incentivar la iniciativa para que la nueva generacion en base del pasado comprenda el
presente y busque senderos de creatividad de un mundo mejor que sefiale la

realizacién de metas futuras.

2.2.4. Fundamentacion legal.

Constitucion del Ecuador
Titulo VII

REGIMEN DEL BUEN VIVIR
Seccion primera

Educacién

Art. 347.- Seréa responsabilidad del Estado:

1. Fortalecer la educacion publica y la coeducacion; asegurar el mejoramiento
permanente de la calidad, la ampliacion de la cobertura, la infraestructura

fisica y el equipamiento necesario de las instituciones educativas publicas.
2. Incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso
educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades

productivas o sociales

Art. 348.- La educacion publica sera gratuita y el Estado la financiard de manera

oportuna, regular y suficiente. La distribucion de los recursos destinados a la
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educacién se regira por criterios de equidad social, poblacional y territorial, entre
otros.

2.3.  Categorias fundamentales.

TIC

Pedagogia

Didactica

Software
educativo

Aprendizaje
significativo

y 3

n
>

Variable Independiente Variable Dependiente

Gréfico 2: Categorias Fundamentales
Elaborado por: Gladys Vasconez

17




Ejercitacion
y practica

Sistemas inteligentes

Libros
electrénicos

2.3.1. Constelacion de ideas.

Variable independiente

Algoritmico

Enfoque
educativo

Funcion
educativa

Clasificacidn

Evaluadora @

"

Software
educativo

Funciones

Caracteristicas

\.

Caracteristicas Aportaciones

Informacién
multimedia

: Certtens
\4

Gréfico 3: Constelacion de ideas variable independiente
Elaborado por: Gladys Vasconez
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Variable Dependiente.

Software educativo

Segin Marqués (1997), Software educativo es cualquier programa computacional,
aplicacion informética o herramienta dindmica que soportada sobre una bien definida
estrategia pedagogica, apoya directamente el proceso de ensefianza aprendizaje
constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre, por
ende sera utilizado como material de apoyo de docentes, estudiantes y toda aquella
persona que desea aprender acerca de determinada area del conocimiento. Utiliza
elementos altamente interactivos, a partir del empleo de recursos multimedia, como
videos, sonidos, fotografias, diccionarios especializados, explicaciones de
experimentados profesores, ejercicios y juegos instructivos que apoyan las funciones
de evaluacion y diagnostico.

El software educativo puede tratar las diferentes materias (Matematica, Idiomas,
Geografia, Dibujo), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios, facilitando una
informacion estructurada a los alumnos, mediante la simulacion de fendmenos) y
ofrecer un entorno de trabajo mas o menos sensible a las circunstancias de los

estudiantes.
El uso del software educativo en el proceso de ensefianza - aprendizaje puede ser:
e Por parte del alumno. Se evidencia cuando el estudiante opera directamente el

software educativo, pero en este caso es de vital importancia la accion dirigida

por el profesor.
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e El uso del software por parte del docente. Enriquece el campo de la pedagogia
al incorporar la tecnologia de punta que revoluciona los métodos de ensefianza
- aprendizaje. Constituyen una nueva, atractiva, dinamica y rica fuente de
conocimientos. Pueden adaptar el software a las caracteristicas y necesidades
de su grupo teniendo en cuenta el diagnostico en el proceso de ensefianza -

aprendizaje.

Clasificacion del software educativo.

Una clasificacion del Software Educativo o material educativo computarizado esta

ligada al enfoque educativo que predomina en ellos: algoritmico y heuristico.

Enfoque algoritmico:

Es aquel en que predomina el aprendizaje via transmision de conocimiento, desde
quien sabe hacia quien lo desea aprender y donde el disefiador se encarga de
encapsular secuencias bien disefiadas de actividades de aprendizaje que conducen al
aprendiz desde donde esta hasta donde desea llegar. El rol del alumno es asimilar el

maximo de lo que se le transmite.

Enfoque heuristico:

Es aquel en el que predomina el aprendizaje experiencial y por descubrimiento, donde
el disefiador crea ambientes ricos en situaciones que el alumno debe explorar

conjeturalmente. El alumno debe llegar al conocimiento a partir de la experiencia,

creando sus propios modelos de pensamiento, sus propias interpretaciones del mundo.
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Existe otra clasificacion, la que estd planteada de acuerdo a las funciones educativas:
tutoriales, de ejercitacion y practica, simuladores, juegos educativos, libros

electronicos, sistemas expertos y los inteligentes de ensefianza.

Sistemas tutoriales:

Es interactivo, entrega informacién al usuario, ademas de preguntas, juicios,
feedback. Ademas exige del estudiante, comprensidn, aplicacion, analisis, sintesis y
evaluacion. Espera que el usuario responda correctamente acerca de pasajes de
informacion de una leccion, que aplique conceptos y principios, analice, sintetice y

evalUe situaciones.

Sistemas de ejercitacion y practica:

Realiza una practica o ejercitacion repetida de la informacion para estimular fluidez,
velocidad de respuesta y retencion de largo plazo, para ello el programa presenta al
usuario la introduccion a los ejercicios que va a desarrollar, respondiendo una
cantidad determinada de items, si comete un error, la misma pregunta se ir4
repitiendo cada vez con mayor frecuencia hasta que el estudiante comience a
contestar adecuadamente. Este tipo de software no es interactivo por lo que resulta en

la mayoria de los casos menos atrayente y motivador que otros software educativo.
Simuladores:

Presenta al estudiante la introduccion, que es el aspecto mas relevante de este tipo de
software. El usuario sera sometido sucesivamente a la accion de una serie de

fendmenos fisicos, ambientales, previamente explicados, dependiendo del objetivo

del software, los que estaran en permanente cambio y que obligaran al estudiante a

22



actuar, de acuerdo a las diversas condiciones que se vayan presentando, en forma

progresiva, hasta el término del curso.

Juegos educativos:

Posee una estructura muy similar al Software de Simulacion, que incorpora un
componente nuevo, la accion de un competidor, el cual puede ser la misma maquina o
bien un competidor externo, en ese caso se trata de Software de Juegos

Instruccionales on line.

Primero el programa explica las reglas al usuario o a los oponentes, que pueden ser
mas de dos inclusive, los que jugaran por turnos secuenciales y en donde solo uno

sera el ganador.

Libros Electronicos:

Su objetivo es presentar informacion al estudiante a partir del uso de texto, graficos,
animaciones, videos, etc., pero con un nivel de interactividad y motivacién que le
facilite las acciones que realiza.

Lenguajes sincronicos y micro mundos exploratorios:

Es aquel donde no hay que aprender, uno esta sintonizado con sus instrucciones las
cuales permiten interactuar con un micro mundo en donde las cosas sean aplicables.

Los lenguajes sinténicos y micro mundos sirven para el desarrollo de estrategias de

pensamiento o basada en el uso de heuristica en la solucion de problemas.
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Sistemas expertos con fines educativos:

Programa de conocimientos intensivo que resuelve problemas que normalmente
requieren de la pericia humana. Ejecuta muchas funciones secundarias de manera
andloga a un experto, por ejemplo, preguntar aspectos importantes y explicar

razonamientos.

Sistemas tutoriales inteligentes:

Muestran un contenido inteligente adaptativo, es decir adapta el tratamiento educativo
en funcion de lo que se desea aprender. Despiertan mayor interés y motivacion,
puesto que pueden detectar errores, clasificarlos, y explicar por qué se producen,

favoreciendo asi el proceso de retroalimentacion del estudiante.

A partir del 2004 surge una nueva tendencia, que es la de integrar en un mismo

producto, todas o algunas de estas tipologias de software educativos.

A este nuevo modelo de software se le ha denominado hiperentorno educativo o
hiperentorno de aprendizaje, lo cual no es mas que un sistema informatico basado en
tecnologia hipermedia que contiene una mezcla de elementos representativos de
diversas tipologias de software educativo.

Funciones y ventajas.

Funciones:

Para el empleo del Software Educativo es basico conocer las funciones que ha de

cumplir en el proceso de aprendizaje, dependiendo del tipo de software pueden
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realizar funciones bésicas propias de los materiales educativos, en algunos casos

pueden proporcionar funciones especificas.

Funcion Instructiva:

Una de las principales funciones que poseen los programas educativos es el
aprendizaje en los usuarios, ya que este es una de las caracteristicas y propositos que
persigue. Los usuarios en funcion a los objetivos del programa desarrollan diversas
actividades, que se orientan al logro de estos. En el proceso de aprendizaje la
computadora actia como mediador en la construccion del conocimiento,

promoviendo actividades interactivas a traves del software.

Funcion Informativa:

El software educativo como cualquier material educativo, es un elemento que
proporciona informacion (como contenidos educativos) a los estudiantes, ademas de

servir como un material complementario para la labor del docente.

Funcion Motivadora:

La introduccion del computador en el proceso de ensefianza-aprendizaje, por si sola
es un elemento de motivacion intrinseca, que propicia que los estudiantes se sientan
atraidos e interesados. Ademas los programas llevan inmersos sistemas de motivacion
con el propésito de captar la atencidn y generar el interés por el trabajo educativo. La
funcién motivadora, por ello se constituye en una de las principales caracteristicas del

software educativo.
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Funcién Evaluadora:

Los programas educativos por lo general poseen sistemas de registros de usuarios,
con el proposito de registrar las acciones y los logros de los estudiantes. Ademas la
retroinformacion de los logros se produce en el acto, propiciando en el caso de los

errores nuevas secuencias de aprendizaje. La evaluacion puede ser de dos tipos:

- Implicita:

Cuando el estudiante detecta sus errores y se evalUa a partir de las respuesta que le
presenta la computadora. (El sistema puede emplear sonidos para indicar errores o
generar informacion de retorno).

- Explicita:

Cuando el software presenta los informes del logro de las metas establecidas.
Funcion Investigadora:

Los programas especialmente las bases de datos, simuladores y programas
constructores, ofrecen a los estudiantes interesantes entorno donde investigar: buscar
determinadas informaciones, cambiar los valores de las variables de un sistema, etc.
Ademas, tanto estos programas como los programas herramienta, pueden
proporcionar a los profesores y estudiantes instrumentos de gran utilidad para el

desarrollo de trabajos de investigacion que se realicen basicamente al margen de los

computadores.

26



Funcion Expresiva:

Dado que los computadores son maquinas capaces de procesar los simbolos mediante
los cuales las personas representan nuestros conocimientos y nos comunicamos, Sus

posibilidades como instrumento expresivo son muy amplias.

Desde el aspecto informéatico que estamos tratando, el software educativo, los
estudiantes se expresan y se comunican con el computador y con otros compafieros a
través de las actividades de los programas y especialmente, cuando utilizan lenguajes
de programacion, procesadores de textos, editores de gréaficos, etc.

Funcion Ludica:

Trabajar con el computador realizando actividades educativas es una labor que a
menudo tiene connotaciones ludicas y festivas para los estudiantes. Ademas, algunos
programas refuerzan su atractivo mediante la inclusion de determinados elementos

ludicos, con lo que potencian alin mas esta funcion.

Funcién Innovadora:

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

posibilidades de experimentacion didactica e innovacion educativa en el aula.
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Multimedia

El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que utiliza
multiples medios de expresion (fisicos o digitales) para presentar o comunicar
informacion. De alli la expresion "multi-medios”. Los medios pueden ser variados,
desde texto e imagenes, hasta animacion, sonido, video, etc. También se puede
calificar como multimedia a los medios electronicos (u otros medios) que permiten

almacenar y presentar contenido multimedia.

Multimedia es similar al empleo tradicional de medios mixtos en las artes plasticas,

pero con un alcance mas amplio.

Caracteristicas:

Las presentaciones multimedia pueden verse en un escenario, proyectarse,
transmitirse, o reproducirse localmente en un dispositivo por medio de un reproductor

multimedia.

Los juegos y simulaciones multimedia pueden usarse en ambientes fisicos con efectos
especiales, con varios usuarios conectados en red, o localmente con un computador

sin acceso a una red, un sistema de videojuegos, o un simulador.

Los niveles mejorados de interactividad son posibles gracias a la combinacion de
diferentes formas de contenido.

La multimedia encuentra su uso en varias areas incluyendo pero no limitado: arte,
educacion, entretenimiento, ingenieria, medicina, matematicas, negocio, y la

investigacion cientifica.
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En la educacion, la multimedia se utiliza para producir los cursos de aprendizaje

computarizado y los libros de consulta como enciclopedia y almanaques.

El sistema de la mensajeria de la multimedia, 0 MMS, es un uso que permite que uno

envie y que reciba los mensajes que contienen la multimedia - contenido relacionado.
La multimedia es muy usada en la industria del entretenimiento, para desarrollar
especialmente efectos especiales en peliculas y la animacion para los personajes de
caricaturas.

Los usos de la multimedia permiten que los usuarios participen activamente en vez de

estar sentados llamados recipientes pasivos de la informacion, la multimedia es

interactiva.

Informacion multimedia.

Tipos de informacion multimedia:

Texto:

Sin formatear, formateado, lineal e hipertexto.

Graéficos:

Utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales.
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Imégenes:

Son documentos formados por pixeles. Pueden generarse por copia del entorno

(escaneado, fotografia digital) y tienden a ser ficheros muy voluminosos.

Animacion:

Presentacion de un nimero de graficos por segundo que genera en el observador la

sensacion de movimiento.

Video:

Presentacion de un nimero de imagenes por segundo, que crean en el observador la

sensacion de movimiento. Pueden ser sintetizadas o captadas.

Sonido:

Puede ser habla, musica u otros sonidos.

TIC

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC, Comunicacion
Information Technology») agrupan los elementos y las técnicas utilizadas en el
tratamiento y la transmision de las informaciones, principalmente de informatica,

internet y telecomunicaciones.
Las tecnologias de la informacion y la comunicacién no son ninguna panacea ni

formula magica, pero pueden mejorar la vida de todos los habitantes del planeta. Se

disponen de herramientas para llegar a los Objetivos de Desarrollo del Milenio, de
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instrumentos que haran avanzar la causa de la libertad y la democracia, y de los
medios necesarios para propagar los conocimientos y facilitar la comprension mutua™
(Kofi Annan, Secretario general de la Organizacion de las Naciones Unidas, discurso

inaugural de la primera fase de la WSIS, Ginebra 2003).

Las TIC conforman el conjunto de recursos necesarios para manipular la informacion
y particularmente los ordenadores, programas informaticos y redes necesarias para
convertirla, almacenarla, administrarla, transmitirla y encontrarla.

Se consideran como caracteristicas de las TIC:

Interactividad:

Las TIC que utilizamos en la comunicacion social son cada dia mas interactivas, es

decir:

o Permiten la interaccion de sus usuarios.
o Posibilitan que dejemos de ser espectadores pasivos, para actuar como

participantes.

Instantaneidad:

Se refiere a la posibilidad de recibir informacién en buenas condiciones técnicas en

un espacio de tiempo muy reducido, casi de manera instantanea.

Interconexién:

De la misma forma, casi que instantaneamente, podemos acceder a muchos bancos de

datos situados a kilometros de distancia fisica, podemos visitar muchos sitios o ver y

31



hablar con personas que esten al otro lado del planeta, gracias a la interconexion de
las tecnologias de imagen y sonido.

Digitalizacion:

La caracteristica de la digitalizacion hace referencia a la transformacién de la
informacion analdgica en cddigos numéricos, lo que favorece la transmision de
diversos tipos de informacion por un mismo canal, como son las redes digitales de
servicios integrados. Esas redes permiten la transmision de videoconferencias o

programas de radio y television por una misma red.

Diversidad:

Otra caracteristica es la diversidad de esas tecnologias que permiten desempefiar
diversas funciones. Un videodisco transmite informaciones por medio de imagenes y

textos y la videoconferencia puede dar espacio para la interaccion entre los usuarios.

Colaboracion:

Cuando nos referimos a las TIC como tecnologias colaborativas, es por el hecho de
que posibilitan el trabajo en equipo, es decir, varias personas en distintos roles pueden
trabajar para lograr la consecucion de una determinada meta comun.

Variable Independiente

Aprendizaje significativo.

Por aprendizaje significativo se entiende el que tiene lugar cuando el docente liga la

informacién nueva con la que ya posee, reajustando y reconstruyendo ambas
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informaciones en este proceso. Dicho de otro modo, la estructura de los
conocimientos previos condiciona los nuevos conocimientos y experiencias, y éstos, a

su vez, modifican y reestructuran aquellos.

Un aprendizaje es significativo cuando los contenidos: Son relacionados de modo no
arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) con lo que el alumno ya sabe. Por relacion
sustancial y no arbitraria se debe entender que las ideas se relacionan con alguin
aspecto existente especificamente relevante de la estructura cognoscitiva del alumno,
como una imagen, un simbolo ya significativo, un concepto 0 una proposicion
(Ausubel; 1983:18).

Esto quiere decir que en el proceso educativo, es importante considerar lo que el
individuo ya sabe de tal manera que establezca una relacion con aquello que debe
aprender. Este proceso tiene lugar si el educando tiene en su estructura cognitiva
conceptos, estos son: ideas, proposiciones, estables y definidos, con los cuales la

nueva informacidn puede interactuar.

La caracteristica mas importante del aprendizaje significativo es que, produce una
interaccion entre los conocimientos mas relevantes de la estructura cognitiva y las
nuevas informaciones (no es una simple asociacion), de tal modo que éstas adquieren
un significado y son integradas a la estructura cognitiva de manera no arbitraria y
sustancial, favoreciendo la diferenciacion, evolucion y estabilidad de los subsunsores

pre existentes y consecuentemente de toda la estructura cognitiva.

Estrategias de aprendizaje.

Definidas de una manera amplia, las estrategias de aprendizaje son conductas o
pensamientos que facilitan el aprendizaje. Estas estrategias van desde las simples

habilidades de estudio, como el subrayado de la idea principal, hasta los procesos de
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pensamiento complejo como el usar las analogias para relacionar el conocimiento

previo con la nueva informacion (Weistein, Ridley, Dahl y Weber, 1988-1989).

Clasificacion de las estrategias:

Existen diferentes clasificaciones de las estrategias, una de ellas es la que proponen
Weinstein y Mayer (1985). Para estos investigadores, las estrategias cognoscitivas de
aprendizaje se pueden clasificar en ocho categorias generales: seis de ellas dependen
de la complejidad de la tarea, ademas de las estrategias meta cognoscitivas y las
denominadas estrategias afectivas.

Estrategias de ensayo para tareas béasicas de aprendizaje.

Existe un nimero de tareas educativas diferentes que requieren de un recuerdo
simple. Un ejemplo de estrategia en esta categoria lo constituye la repeticion de cada

nombre de los colores del espectro, en un orden serial correcto.

Estas tareas simples ocurren particularmente en un nivel educacional menor o en
cursos introductorios. Una diferencia importante entre expertos (quienes utilizan la
informacién de manera efectiva) y novatos (quienes aun no dominan las estrategias
efectivas para recuperar y utilizar la informacion), parece estar relacionada con la
base de conocimientos que poseen. La estructura, la organizacion y la integracion de
esta base de conocimientos son importantes para la experta toma de decisiones, aun
para los alumnos mas inteligentes, con formas profundas de procesamiento de la

informacion.
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Estrategias de ensayo para tareas complejas de aprendizaje.

Las estrategias de aprendizaje en esta categoria son mas complejas y tienden a
involucrar el conocimiento que se extiende mas alla del aprendizaje superficial de
listas de palabras o segmentos aislados de informacién. Las estrategias en esta
categoria incluyen copiado y subrayado del material de lectura. Generalmente
involucran la repeticion dirigida hacia la reproduccion literal. Estas actividades
parecen ser particularmente efectivas cuando se ejercitan conjuntamente con otras
estrategias que conducen a un procesamiento significativo de la informacion, tales

como el uso de la elaboracion, la organizacion o el monitoreo de la comprension.

Estrategias de elaboracion para tareas basicas de aprendizaje.

La elaboracién involucra el aumento de algln tipo de construccion simbdlica a lo que

uno esta tratando de aprender, de manera que sea mas significativo.

Esto se puede lograr utilizando construcciones verbales o imaginables. Por ejemplo,
el uso de imagineria mental puede ayudar a recordar las secuencias de accion
descritas en una obra, y el uso de oraciones para relacionar un pais y sus mayores

productos industriales.

La creacion de elaboraciones efectivas requiere que el alumno esté involucrado
activamente en el procesamiento de la informacion a ser aprendida. Numerosos
estudios han demostrado que esto es un prerrequisito importante para el aprendizaje

significativo versus la codificacion superficial para el recuerdo.
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Estrategias de elaboracidn para tareas complejas de aprendizaje.

Las actividades de esta categoria incluyen la creacion de analogias, parafraseo, la
utilizacion de conocimientos previos, experiencias, actitudes y creencias, que ayudan
a hacer la nueva informacion mas significativa. Una vez mas, la meta principal de
cada una de estas actividades es hacer que el alumno esté activamente involucrado en

la construccidn de puentes entre lo que ya conoce y lo que esta tratando de aprender.

Las diferentes maneras de elaborar incluyen el tratar de aplicar un principio a la
experiencia cotidiana, relacionar el contenido de un curso al contenido de otro,
relacionar lo que se present6 anteriormente en una lectura a la discusion actual, tratar
de utilizar una estrategia de solucidn de problemas a una situacion nueva y resumir un

argumento.

Estrategias organizacionales para tareas basicas de aprendizaje.

Las estrategias en esta categoria se enfocan a métodos utilizados para traducir
informacion en otra forma que la hara mas fécil de entender. En esta categoria se
incluyen, por ejemplo, el agrupamiento de las batallas de la Segunda Guerra Mundial
por localizacién geogréafica, la organizacion de animales por su categoria taxonomica,
etc. En este tipo de estrategias, un esquema existente o creado se usa para imponer
organizacion en un conjunto desordenado de elementos. Notese que las estrategias
organizacionales, como las de elaboracion, requieren un rol mas activo por parte del

alumno que las simples estrategias de ensayo.

Estrategias organizacionales para tareas complejas de aprendizaje.

Las estrategias organizacionales pueden ser también muy Utiles para tareas mas

complejas. Ejemplos comunes del uso de este método con tareas complejas incluyen
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el esbozo de un capitulo de un libro de texto, la creacion de un diagrama conceptual
de interrelaciones causa-efecto, y la creacién de una jerarquia de recursos para ser
usados al escribir un trabajo final. Parecen contribuir a la efectividad de este método

tanto el proceso como el producto.

Estrategias de monitoreo de comprension.

La meta cognicion se refiere tanto al conocimiento del individuo acerca de sus
propios procesos cognoscitivos, como también a sus habilidades para controlar estos
procesos mediante su organizacion, monitoreo y modificacién, como una funcién de

los resultados del aprendizaje y la realimentacion.

Una sub area dentro de la meta cognicion que es particularmente relevante, se llama
monitoreo de comprension. Operacionalmente, el monitoreo de la comprension
involucra el establecimiento de metas de aprendizaje, la medicién del grado en que
las metas se alcanzan vy, si es necesario, la modificacion de las estrategias utilizadas

para facilitar el logro de las metas.

El monitoreo de la comprension requiere de varios tipos de conocimiento por parte de
los alumnos. Por ejemplo, ¢cuéles son sus estilos preferidos de aprendizaje?, ¢cuales
son las materias mas faciles o mas dificiles de entender?, ¢cuéles son los mejores y
los peores tiempos del dia? Este tipo de conocimiento ayuda a los individuos a saber
como programar sus horarios de actividades de estudio y los tipos de recursos o
asistencia que necesitaran para una ejecucion eficiente y efectiva. Los alumnos
también necesitan tener algo del conocimiento acerca de la naturaleza de la tarea que
van a ejecutar, asi como de los resultados anticipados o deseados. Es dificil lograr una

meta si no se sabe lo que es.
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Por ejemplo, muchos estudiantes experimentan gran dificultad para leer un libro de
texto, a pesar de la cantidad de tiempo y esfuerzo que le dedican a la tarea. Muchos
estudiantes no saben seleccionar las ideas principales y detalles importantes para
estudios posteriores. Tratan cada oracion como si fuera tan importante como las
demés. El no saber acerca de las diferentes estructuras del texto, o como identificar la
informacion importante, puede hacer que la lectura de un texto sea una tarea casi

imposible.

Estrategias afectivas.

Las estrategias afectivas ayudan a crear y mantener climas internos y externos
adecuados para el aprendizaje. Aunque estas estrategias pueden no ser directamente
responsables de conocimientos o actividades, ayudan a crear un contexto en el cual el

aprendizaje efectivo puede llevarse a cabo.

Ejemplos de estrategias afectivas incluyen ejercicios de relajacion y auto-
comunicacion o auto-hablado positivo para reducir la ansiedad de ejecucion;
encontrar un lugar silencioso para estudiar para asi reducir distracciones externas;
establecer prioridades, y programar un horario de estudio. Cada uno de estos métodos
estd diseflado para ayudar a enfocar la capacidad (generalmente limitada) del
procesamiento humano sobre la meta a aprender. Eliminando las distracciones

internas y externas se contribuye a mejorar la atencién y lograr la concentracion.

Ciclo del aprendizaje.

El Ciclo de Aprendizaje planifica una secuencia de actividades que se inician con una
etapa exploratoria, la que conlleva la manipulacion de material concreto, y a

continuacion prosigue con actividades que facilitan el desarrollo conceptual a partir
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de las experiencias recogidas por los alumnos durante la exploracion. Luego, se
desarrollan actividades para aplicar y evaluar la comprension de esos conceptos

Estas ideas estan fundamentadas en el modelo “Aprendiendo de la Experiencia”, el
cual describe cuatro fases béasicas: experiencia concreta, observacion y

procesamiento, conceptualizacion y generalizacion, aplicacion.

El Ciclo de Aprendizaje representa una familia de modelos que varian en las fases
propuestas por distintos autores (Escalada, 1999; Karplus, 1981). Los autores usan el
modelo de cuatro fases:

Motivacion:

El propdsito es que los alumnos identifiquen un problema o pregunta que genere una
discusion en la cual pueden explicitar sus conocimientos y pre concepciones sobre el

fenémeno.

Exploracion:

El propdsito de esta fase es incentivar al alumno para que formule preguntas sobre el
fendmeno, incentivar su curiosidad y promover una actitud indagatoria. La

exploracion también ayuda a identificar las pre concepciones que el alumno tiene.

Los alumnos trabajan en grupo, manipulan objetos, exploran ideas y van adquiriendo
una experiencia comun y concreta. A los alumnos se les pide que establezcan
relaciones, observen patrones, identifiquen variables y clarifiquen su comprension de
conceptos y destrezas importantes. Los alumnos explican, en sus propias palabras,

para demostrar sus propias interpretaciones de un fenémeno.
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Desarrollo Conceptual:

El proposito de las actividades que se desarrollan en esta fase es entregarle al alumno
definiciones de conceptos, procesos o destrezas, dentro del contexto de las ideas y
experiencias que tuvieron durante la fase exploratoria. Estas definiciones pueden ser
introducidas a través de clases expositivas, un libro, software y otros medios. Los

alumnos refinan sus concepciones iniciales y construyen nuevos conceptos.

Para promover el desarrollo conceptual, a medida que se van introduciendo los
conceptos, el profesor desarrolla una secuencia de preguntas que pueden guiar la
reflexion de los alumnos.

Aplicacion/Evaluacion:

Esta fase incluye actividades que permiten a los alumnos aplicar conceptos
especificos. Estas actividades ayudan a demostrar la comprension que los alumnos y
alumnas han logrado de las definiciones formales, conceptos, procesos y destrezas,

ayudandolos a clarificar sus dificultades.

Se pide a los alumnos que apliquen lo que han aprendido al predecir los resultados en

una nueva situacion.

Didactica.

La didactica es la ciencia de la educacion que estudia e interviene en el proceso de

ensefianza-aprendizaje con el fin de conseguir la formacion intelectual del educando.

La didactica es una ciencia préctica, de intervencion y transformadora de la realidad.
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Caracteristicas.

Vision artistica:

En su dimensién de realizacion préctica, la didactica requiere de unas habilidades que
se acrecientan con la experiencia.

La actividad didactica no es rutinaria ni prescrita totalmente, la actuacion docente
puede ser innovadora, apoyada en procesos reflexivos.

La vision artistica de la didactica se contrapone a la actuacién tecnoldgica donde todo

esta mas 0 menos previsto.

Dimension tecnoldgica:

Se llama tecnologia a la técnica que emplea conocimiento cientifico. Los procesos
didacticos son cientificos en el sentido de que estan provistos de un soporte tedrico
cientifico, se basan en teorias o0 procesos ya comprobados.

Ante situaciones no previstas, s6lo cabe la respuesta reflexiva basada en teorias

cientificas pero llevada a cabo en el momento con predominio del elemento artistico.

Cardacter cientifico:

La didactica cumple criterios de racionalidad cientifica con tal que se acepte la
posibilidad de integrar elementos subjetivos de la explicacion de los fendmenos. Por
otro lado, posee suficiente namero de conceptos, juicios Yy razonamientos
estructurados susceptibles de generar nuevas ideas tanto inductiva como

deductivamente.

La didactica tiene un caracter explicativo de los fendbmenos que se relacionan con el

proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Finalidades.

Presenta una doble finalidad:

Finalidad tedrica:

Trata de adquirir y aumentar el conocimiento sobre el proceso de ensefianza-
aprendizaje (su objeto de estudio). Trata de describirlo, explicarlo e interpretarlo

mejor.

Finalidad préctica:

Trata de regular y dirigir en la préactica el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se trata
de elaborar propuestas de accion e intervenir para transformar la realidad.

Se trata de provocar en el alumnado su formacion intelectual en 2 aspectos: la
integracién de la cultura concreta y el desarrollo cognitivo individual necesario para
poder progresar en el aprendizaje de conceptos, procedimientos y actitudes. En
definitiva, elaborar los propios conocimientos, decidir por si mismo las pautas de

conducta a elegir racionalmente.

Resumiendo, asimilar formar de pensar, sentir y actuar. Todo ello, cultura béasica y
desarrollo de las competencias basicas para acrecentarla, constituyen la formacion

intelectual, objetivo que debe conseguir la actividad didactica.

Pedagogia.

Algunos autores la definen como ciencia, arte, saber o disciplina, pero todos estan de

acuerdo en que se encarga de la educacion, es decir, tiene por objeto el planteo,
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estudio y solucién del problema educativo; o también puede decirse que la pedagogia
es un conjunto de normas, leyes o principios que se encargan de regular el proceso

educativo.

La pedagogia como arte:

Arte: "modo en que se hace o debe hacerse una cosa. Actividad mediante la cual el
hombre expresa estéticamente algo, valiéndose, por ejemplo, de la materia, de la
imagen o todo. Cada una de las ramas en que se divide una actividad". Lemus dice "la
pedagogia tiene por objeto el estudio de la educacidn, esta si puede tener las
caracteristicas de una obra de arte...la educacion es eminentemente activa y practica,
se ajusta a normas Yy reglas que constituyen los métodos y procedimientos, y por parte
de una imagen o comprension del mundo, de la vida y del hombre para crear o

modelar una criatura humana bella.

La pedagogia como técnica:

Por técnica, segun el diccionario Kapelusz de la lengua espafiola entendemos, un
conjunto de procedimientos y recursos de que se sirve una ciencia o arte. La
pedagogia puede, perfectamente y sin ningln problema ser considerada una técnica,

pues son los parametros y normas que delimitan el arte de educar.

La pedagogia como ciencia:

La pedagogia cumple con las caracteristicas principales de la ciencia, es decir, tiene
un objeto propio de investigacion, se cifie a un conjunto de principios reguladores,

constituye un sistema y usa métodos cientificos como la observacion y

experimentacion.
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Caracteristicas.

Adquisicién de aprendizajes significativos:

La fuerte orientacion hacia aprendizajes relevantes no debe ser confundida con un
academicismo rigido y formalista, los docentes saben que para los alumnos alcancen
los objetivos del curriculum nacional, ellos deben hacer un esfuerzo de conexion con
la realidad particular y los aprendizajes y motivaciones personales de sus alumnos. Si
quieren llegar a lo lejano deben partir por lo cercano. Esta regla de la pedagogia
impregna un conjunto de practicas encaminadas, en definitiva, hacia la adquisicion de

aprendizajes significativos:

Alta estructuracion y anticipacion de la situacion de aprendizaje:

Casi independientemente del tipo de metodologias que empleen en uno u otro caso
particular, los maestros procuran la presencia de un conjunto basico de elementos que

son, en definitiva, los pardmetros de esa estructura:

La clase es enlazada con las anteriores para que el alumno recupere el proceso mas
largo en que esta involucrado. Sus objetivos son claramente explicitados, a fin de que
el alumno cuente con las reglas de realizacion de lo que se espera de él y no pierda el
sentido de sus actividades. Las actividades son anticipadas y los tiempos controlados,

a fin de que todos trabajen lo mas eficientemente posible.

Atencion a la diversidad, variadas metodologias y recursos:

Existen dos fuentes de diversidad permanentes para la ensefianza: el objetivo o
contenido de aprendizaje que se estd ensefiando y los alumnos a

los que se ensefia.
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Constante supervision y retroalimentacién a los alumnos:

Los docentes intentan mantener una relacién constante de comunicacion con sus
alumnos, de forma que estos perciban que estan siendo efectivamente acompafiados.
Por ello, los maestros demuestran gran capacidad y gastan muchas energias en
conducir la clase. Los alumnos son evaluados y retroalimentados constantemente por

sus preguntas, exposiciones, intervenciones, trabajos, etc.

Clases de pedagogia:

Pedagogia normativa:

Establece normas, reflexiona, teoriza y orienta el hecho educativo. Es eminentemente
tedrica y se apoya en la filosofia. Dentro de la pedagogia normativa se dan dos

grandes ramas:

Pedagogia descriptiva:

Estudia el hecho educativo tal como ocurre en la realidad, narracion de
acontecimientos culturales o a la indicacion de elementos y factores que pueden
intervenir en la realizacion de la practica educativa. Es empirica y se apoya en la

historia. Estudia factores educativos: histdricos, bioldgicos, psicoldgicos y sociales.

Pedagogia psicoldgica:

Se sitta en el terreno educativo y se vale de las herramientas psicologicas para la

transmisién de los conocimientos.
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Pedagogia teoldgica:

Es la que se apoya en la verdad revelada inspirandose en la concepcién del mundo.

2.4.  Hipotesis.

La utilizacion de un software educativo en el modulo de ciencias naturales incidira

en el aprendizaje significativo de los estudiantes del décimo afio de educacién bésica

de la Unidad Educativa a Distancia de Tungurahua extension Pelileo.

2.5. Senalamiento de variables.

2.5.1. Variable independiente.

e Software educativo

2.5.2. Variable independiente.

e Aprendizaje significativo

2.5.3. Término de relacion.

e Incidira

2.5.4. Unidades de observacion.

e Modulo de ciencias naturales

e Estudiantes del décimo afio de educacién basica
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CAPITULO 11l

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. Enfoque.

Esta investigacién esta basada en un enfoque cuali—cuantitativo, ya que ayudara a los
estudiantes a adquirir y desarrollar conocimientos y habilidades, que faciliten su
proceso de formacion, de modo que el proceso ensefianza aprendizaje que en ella
tiene lugar, desempefie un importante papel como es la formacion de los estudiantes
alrededor de los aprendizajes fundamentales como aprender a conocer, aprender a
ser, aprender a hacer y aprender a convivir. En tal sentido la tecnologia educativa
constituye una tendencia pedagdgica actual mediante la cual se puede lograr el
desarrollo de habilidades, capacidades y contribuir a aumentar el rendimiento

académico del estudiante.

Ademas se utilizara la recoleccién y el analisis de datos para contestar preguntas de
investigacion y probar hipotesis establecidas previamente y a través de una medicién
numérica, conteo y frecuentemente con el uso de la estadistica establecer con

exactitud patrones de comportamiento en una poblacion.

3.2. Modalidad bésica de la investigacion.

3.2.1. Bibliografica.

Esta investigacion presenta una modalidad documental, ya que pone énfasis en el
analisis tedrico y conceptual hasta el paso final de la elaboraciéon de un informe o
propuesta, en obras, investigaciones anteriores, material inédito, cartas, historias de

vida, documentos legales e inclusive material filmado o grabado. Las fuentes de
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conocimiento, de andlisis e interpretaciéon seran fundamentalmente “cosas” y no

“personas”. Lo que servird para fundamentar la investigacion.

3.2.2. De campo.

La investigacion se realizard para comprender y resolver una situacién o problema en
un contexto determinado. Se trabajard en un ambiente natural donde conviven las
personas a investigar, de las que se obtendran los datos mas relevantes a ser
analizados. Se refiere a una investigacion cientifica, dirigida a descubrir relaciones e

interacciones entre variables educativas.

3.3. Nivel o tipo de investigacion.

3.3.1. Exploratoria

La presente investigacion vincula a los estudiantes con la vida comunitaria y con
los medios de la tecnologia, donde existe un aprendizaje integral que promueve en el
alumno una actitud creativa y positiva hacia las innovaciones tecnoldgicas, mediante
un proceso educativo mediatizado por los sistemas telematicos, provistos de
interactividad, crea nuevos conocimientos. Por lo tanto, es menester el uso de la
tecnologia en la educacion, con todos sus avances Yy de la manera mas eficaz,
comprendiendo su aprovechamiento en todos los contextos educativos, sirviendo de
apoyo a la mediacion que reclama el proceso ensefianza y aprendizaje en cualquiera
de los niveles educativos y dentro de los modelos formales y no formales. En el
momento de disefiar o producir un material educativo y escoger la estrategia
didactica, es necesario establecer una planificacion educativa fundamentada en

alguna teoria de aprendizaje como el aprendizaje significativo.

3.3.2. Descriptiva.
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Se describiran todas las caracteristicas de los programas educativos en relacion con el
aprendizaje significativo para determinar situaciones y actitudes predominantes del
problema que esté investigando, las cuales pueden tratarse de formas muy diversas en
el modulo de Ciencias Naturales a través de esto se desea ofrecer un entorno de
trabajo méas o menos sensible a las circunstancias de los estudiantes combinando con
la parte tecnologica, dando posibilidades de interaccién con materiales elaborados
para facilitar el aprendizaje con una finalidad didactica, individualizando el trabajo ya
que se adaptan al ritmo de cada uno y pueden realizar sus actividades segun sus

actuaciones

3.3.3. Asociacién de variables.

Para el presente trabajo se analizara la influencia del software educativo en el
aprendizaje significativo de los estudiantes, determinando que la utilizacién de esta
tecnologia logrard aumentar el interés por lograr sus propios conocimientos, con
mayor creatividad, lo que permitird el desarrollo de habilidades y destrezas que

ayudaran al crecimiento tanto educativo como personal de los estudiantes.

Un software educativo es un instrumento valioso en el aula de clase, pues permite el
desarrollo de la creatividad mediante: su utilidad como medio didactico, las
herramientas que ofrece, la facilidad de manejo, la interactividad, la motivacion entre

otras caracteristicas.

3.4. Poblacién y muestra.

Este estudio esta dirigido a los estudiantes del décimo afio de educacion basica de la
Unidad Educativa a Distancia de Tungurahua extension Pelileo del periodo 2010 —

2011, que son un total de 60, de manera que por ser una poblacion pequefia no es
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necesario utilizar métodos estadisticos para determinar una muestra, se trabajara con

la totalidad de la poblacion.

DECIMO ANO DE EDUCACION BASICA
Paralelo Estudiantes
A 30
B 30
TOTAL 60

Tabla 1: Poblacion y muestra
Elaborado por: Gladys VVasconez
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3.5.  Operacionalizacion de variables.
3.5.1. Variable independiente: Software educativo.
Conceptualizacion Categorias Indicadores items Técnicas e
instrumentos
Es cualquier programa Aplicacion informatica || Software educativo ¢Ha utilizado su maestro Encuesta
computacional, aplicacion Software de aplicacion || Software Educativos como estructurada
informética o herramienta apoyo instruccional para la aplicada a los

dindmica que soportada
sobre una bien definida
estrategia pedagogica, apoya
directamente el proceso de
ensefianza aprendizaje
constituyendo un efectivo
instrumento para el
desarrollo educacional del
hombre Utiliza elementos
altamente interactivos, a
partir del empleo de recursos

multimedia

Elementos interactivos

Recursos multimedia

Autoevaluacién
Retroalimentacion

Comunicacién

Texto
Audio

video

ensefianza?
Sit () no ()
¢Cuenta con equipos

tecnoldgicos para el uso de
Software Educativo?

Si () no ()
¢Posee Ud. Conocimientos
sobre Software Educativo?
Sii ()

¢Le gustaria aprender a través

no ()

de video, sonido, texto?

Si () no( )

estudiantes del
decimo afo.
Entrevista
dirigida a los

maestros del area.

Tabla 2: Operacionalizacion de la variable independiente

Elaborado por: Gladys Vasconez
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3.5.2. Variable dependiente: Aprendizaje significativo.

informacidn nueva con la que ya
posee, reajustando y
reconstruyendo ambas
informaciones en este proceso.
Es la reestructuracion y
modificacion de los
conocimientos previos con los
conocimientos nuevos. Requiere
una participacion activa del

estudiante

Reestructuracién de

conocimientos

Participacion activa

Aprendizaje basado en
problemas
Anclaje de ideas

Aprendizaje combinatorio

Aprendizajes cooperativos
Aprendizaje motivacional

Re aprendizaje

Si () no ()
¢Mejoraria la comunicacion
con el docente en el sal6n de
clases utilizando Software
Educativo?

Si() no ()
¢Considera que al utilizar un
software educativo mejorara
el aprendizaje significativo
en el modulo de Ciencias
Naturales?

Si () no ()

Conceptualizacion Categorias Indicadores items Técnicas e
instrumentos
Por aprendizaje significativo se Conocimientos Bases de conocimiento ¢Su maestro ha utilizado Encuesta
entiende al que tiene lugar previos Conocimiento estratégico técnicas activas de estructurada
cuando el estudiante liga la Conocimiento meta cognitivo || aprendizaje? aplicada a los

estudiantes del
decimo afo.
Entrevista
dirigida a los

maestros del area.

Tabla 3: Operacionalizacién de la variable dependiente

Elaborado por: Gladys Vasconez
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3.6. Recoleccion de informacion.

PREGUNTAS BASICAS

EXPLICACION

1.- ;Para qué?

Para alcanzar los objetivos de la investigacion.

2.- ¢A qué personas u objetos?

Estudiantes y docentes del décimo afio de
educacion basica de la Unidad a Distancia de

Tungurahua extension Pelileo.

3.- ;Sobre qué aspectos?

Incidencia en el aprendizaje significativo del
modulo de Ciencias Naturales en los estudiantes
de décimo afio de educacion bésica de la Unidad
Educativa a Distancia de Tungurahua extension

Pelileo.

4.- ;Quién? ;Quiénes?

Investigador

5.- ¢Cuando?

Periodo académico 2010 — 2011

6.- ¢Lugar de recoleccion de la

informacion?

Unidad Educativa a Distancia de Tungurahua

extensién Pelileo.

7.- (Cuantas veces?

60 veces

8.- ¢Qué técnicas de recoleccidon?

Encuesta estructurada

Entrevista

9.- ¢Con qué?

Cuestionario

10.- ¢En qué situacion?

Favorable porque existe la colaboracion por

parte de la comunidad educativa

Tabla 4: Recoleccién de la informacién
Elaborado por: Gladys Vasconez
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3.7. Plan de procesamiento de informacion

Procesamiento

e Disefio de materiales de recoleccion de informacion

e Aplicacion de encuestas

e Reuvision critica de la informacion recogida, es decir, se haré la limpieza de la
informacidn defectuosa: contradictoria, incompleta, no pertinente, etc.

e Tabulacion o cuadros segun variables de cada hipotesis: manejo de
informacidn, estudio estadistico de datos para presentacion de resultados.

e Representaciones gréaficas

e Anadlisis e interpretacion de resultados

e Anadlisis de los resultados estadisticos, destacando tendencias o relaciones
fundamentales de acuerdo con los objetos e hipétesis.

e Interpretacion de resultados, con apoyo del marco teorico, en el aspecto
pertinente.

e Comprobacidn de hipdtesis.

e Establecimiento de conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

De conformidad al proyecto de investigacion, se aplicé una encuesta a 60 estudiantes
del décimo afio de educacion basica de la Unidad Educativa a Distancia de
Tungurahua extension Pelileo. Posteriormente se efectud la codificacion de las
respuestas, obteniendo resultados cuantitativos, que es necesario analizarlos e
interpretarlos para verificar la hipdtesis.

4.1. Analisis de resultados.

Encuesta a estudiantes.
Tabla N.-1

Pregunta N.- 1 ;Ha utilizado su maestro Software Educativos como apoyo

instruccional para la ensefianza?

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
S 21 35.0
NO 39 65.0
Total 60 100
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Gréfico N.- 1
Pregunta 1

LN
mNO

Andlisis e interpretacion.

21 estudiantes que representan el 35% afirman que su maestro si ha utilizado un
software educativo como apoyo instruccional para la ensefianza, mientras que 39

estudiantes que representan el 65% responde negativamente.

Se puede deducir que el maestro normalmente no utiliza un software educativo para
impartir sus clases, lo cual no proyecta una actualizacién en el aprendizaje al no
disponer de nuevas herramientas para el proceso de la informacion y la
comunicacion, mas recursos educativos interactivos y méas informacion que ayudarian

a desarrollar nuevas metodologias didacticas de mayor eficacia formativa.
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Tabla N.- 2

Pregunta N.- 2 ;Posee Ud. Conocimientos sobre Software Educativo?

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
S 31 51.7
NO 29 48.3
Total 60 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes
Elaboracion: Gladys VVasconez

Gréfico N.- 2
Pregunta 2

LN
mNO

Analisis e interpretacion.

31 estudiantes que representan el 51.7% afirman que tienen conocimiento sobre el
software educativo, mientras que 29 estudiantes que representan el 48.3% responden

negativamente.

Se puede deducir que un nimero mayor de estudiantes tienen conocimiento sobre el
software educativo, lo que ayuda a la manipulacién correcta de multiples materiales
didacticos y recursos educativos facilitando la individualizacion de la ensefianza y el
aprendizaje; cada estudiante puede utilizar los materiales mas acordes con su estilo de

aprendizaje y sus circunstancias personales.
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Tabla N.- 3

Pregunta N.- 3 ; Le gustaria aprender a través de videos, sonidos, textos?

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Sl 60 100
NO 0 0
Total 60 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes
Elaboracion: Gladys VVasconez

Gréfico N.- 3
Pregunta 3

—0,0%

mSsl
mNO

Analisis e interpretacion.

60 estudiantes que representan el 100% afirman que les gustaria aprender a través de
videos, sonidos, textos.

Se puede deducir que a todos los estudiantes les gustaria aprender a través de videos,
sonidos, textos, estas herramientas que proporciona un software educativo (videos,
sonidos, textos) facilitan el desarrollo de habilidades de expresion escrita, grafica y

audiovisual.
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Tabla N.- 4
Pregunta N.- 4 ;Cual de los siguientes recursos tecnoldgicos utiliza tu maestro para

impartir clases?

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Videos 5 8.3
Tutoriales 32 53.3
Internet 13 21.7
Presentaciones 10 16.7
Total 60 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes
Elaboracion: Gladys Vasconez

Gréfico N.- 4
Pregunta 4
8,3%
H Videos
M Tutoriales
Internet

B Presentaciones

Analisis e interpretacion.

5 estudiantes que representan el 8.3% dicen que su maestro utiliza videos para
impartir clases, 32 estudiantes que representan el 53.3% dicen que su maestro utiliza
tutoriales, 13 estudiantes que representan el 21.7% dicen que su maestro utiliza
internet, mientras que 10 estudiantes que representan el 16.7% dicen que su maestro

utiliza presentaciones.
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Se puede deducir que el maestro en su mayoria utiliza tutoriales para impartir sus
clases, ya que este tipo de educacion permite implementar un modelo educativo
enfocado al desarrollo de capacidades y destrezas utiles para la vida mas que al
aprendizaje tradicional de contenidos con lo cual se logra articular armoniosamente la

educacion con la realidad del contexto local.

TablaN.- 5
Pregunta N.- 5 ; Mejoraria la comunicacién con el docente en el salon de clases

utilizando Software Educativo?

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Sl 53 88.3
NO 7 11.7
Total 60 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes
Elaboracion: Gladys Vasconez

GraficoN.- 5
Pregunta 5

m Sl

mNO
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Andlisis e interpretacion.

53 estudiantes que representan el 88.3% afirman que mejoraria la comunicacién con
el docente al utilizar un software educativo, mientras que 7 estudiantes que

representan el 11.7% contestan negativamente

Se puede deducir que mejoraria la comunicacion si el docente utilizara un software
educativo para impartir sus clases, ya que los canales de comunicacion que
proporciona u software educativo facilitan el contacto entre los alumnos y los
profesores. De esta manera es mas facil preguntar dudas en el momento en que

surgen, compartir ideas, intercambiar recursos, etc.

Tabla N.- 6
Pregunta N.- 6 ;Considera que al utilizar un software educativo mejoraré el

aprendizaje significativo en el modulo de Ciencias Naturales?

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
S 54 90
NO 6 10
Total 60 100
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Grafico N.- 6
Pregunta 6

mSl
mNO

Andlisis e interpretacion.

54 estudiantes que representan el 90% afirman que mejoraria el aprendizaje
significativo en el mddulo de ciencias naturales al utilizar un software educativo,

mientras que 6 estudiantes que representan el 10 % contestan negativamente

Se puede deducir que mejoraria el aprendizaje significativo al utilizar un software
educativo en el mddulo de ciencias naturales, ya que las aportaciones del software
educativo en las aulas de clase son multiples, proporcionan informacion, avivan el
interés de los estudiantes, mantienen continuamente la actividad intelectual, orientan
y facilitan el aprendizaje, promueven igualmente el aprendizaje a partir del error,
facilitan la evaluacion y control de los contenidos de curriculum, ademas de facilitar

el trabajo en grupo e individual.
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Tabla N.-7

Pregunta N.- 7 ;Consideras que los laboratorios de la institucion son?:

Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Satisfactorios 27 45
Medianamente satisfactorios 26 43.3
Poco satisfactorios 7 11.7
Total 60 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes
Elaboracion: Gladys Vasconez

Gréfico N.- 7
Pregunta 7

11,7%

\\

W Satisfactorios

B medianamente
satisfactorios

poco satisfactorios

Anélisis e interpretacion.

27 estudiantes que representan el 45% opinan que los laboratorios de la institucion
son satisfactorios, 26 estudiantes que representan el 43.3% opinan que son
medianamente satisfactorios, mientras que 7 estudiantes que representan el 11.7 %

opinan que son poco satisfactorios

63



Se puede deducir que los laboratorios de la institucion son satisfactorios, ya que es
necesario que los laboratorios de Informatica estén bien dotados, segun las
necesidades del estudiante, para que puedan convertirse en herramientas de trabajo

utiles en el momento de desarrollar el proceso de ensefianza aprendizaje.

Tabla N.- 8

Pregunta N.- 8 ;Su maestro propicia el trabajo colaborativo en clases?

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Siempre 38 63.3
A veces 20 33.3
Nunca 2 3.3
Total 60 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes
Elaboracion: Gladys Vasconez

Grafico N.- 8
Pregunta 8
T 3,3%
\ M Siempre
W A veces

nunca

Anélisis e interpretacion.
38 estudiantes que representan el 63.3% opinan que su maestro siempre propicia el

trabajo colaborativo en clases, 20 estudiantes que representan el 33.3% opinan que a

veces, mientras que 2 estudiantes que representan el 3.3 % opinan que nunca
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Se puede deducir que el maestro propicia el trabajo colaborativo en clases, ya que
esta estrategia mas los instrumentos que proporciona un software educativo facilitan
el trabajo en grupo y el cultivo de actitudes sociales, el intercambio de ideas, la
cooperacion y el desarrollo de la personalidad. El trabajo en grupo estimula a sus
componentes y hace que discutan sobre la mejor solucion para un problema,

critiquen, se comuniquen los descubrimientos.

TablaN.-9
Pregunta N.- 9 ;Considera que su maestro esta debidamente capacitado para utilizar

un tutorial educativo que ayude a fortalecer el aprendizaje?

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Sl 55 91.7
NO 5 8.3
Total 60 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes
Elaboracion: Gladys Vasconez

GraficoN.- 9
Pregunta 9
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Andlisis e interpretacion.

55 estudiantes que representan el 91.7% afirman que su maestro estd debidamente
capacitado para utilizar un tutorial educativo que ayude a fortalecer el aprendizaje,

mientras que 5 estudiantes que representan el 8.3 % contestan negativamente.

Se puede deducir que el maestro estd debidamente capacitado para utilizar un
software educativo que ayude a fortalecer el aprendizaje, ya que una debida
capacitacion permite modelar usos pedagdgicos de las herramientas computacionales
como apoyo a su labor docente, desarrollando algunas actividades que orientan el uso

del software educativo.

Tabla N.- 10
Pregunta N.- 10 ;Le gustaria que las evaluaciones sean a través del computador?

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Sl 53 88.3
NO 7 11.7
Total 60 100

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes
Elaboracion: Gladys Vasconez
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Gréfico N.- 10
Pregunta 10

m Sl
mNO

Andlisis e interpretacion.

53 estudiantes que representan el 88.3% afirman que si les gustaria que las
evaluaciones sean a través del computador, mientras que 7 estudiantes que

representan el 11.7% contestan negativamente

Se puede deducir que a la mayoria de los estudiantes les gustaria que las evaluaciones
sean a través del computador, ya que se pueden incluir multiples evaluaciones en un
software educativo, que proponen actividades a los estudiantes, evaltan sus

resultados y proporcionan informes de seguimiento y control.

4.2.  Verificacidn de hipotesis.

Para verificar la hip6tesis se utiliza un estadigrafo en este caso se hablara sobre el
chi®. La prueba de independencia Chi — cuadrado, permite determinar si existe una

relacién entre dos variables categéricas. Es necesario resaltar que esta prueba indica

si existe 0 no una relacién entre las dos variables.
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Para ello se necesita trabajar con las preguntas mas relevantes de la encuesta que
permitan verificar la hipétesis, estas preguntas deben ser del mismo tipo, para poder
armar las tablas respectivas, se necesita partir de la hipotesis de la investigacion
Hipétesis:
La utilizacion de un software educativo en el modulo de ciencias naturales incidira
en el aprendizaje significativo de los estudiantes del décimo afio de educacién bésica
de la Unidad Educativa a Distancia de Tungurahua extension Pelileo.
Variable independiente.

e Software educativo
Variable independiente.

e Aprendizaje significativo

4.2.1. Planteamiento de la hipotesis.

Se plantea la hipotesis nula (Ho) y la Hipotesis alterna (H1)

Ho: La utilizacion de un software educativo en el modulo de ciencias naturales NO
incidird en el aprendizaje significativo de los estudiantes del décimo afio de
educacion basica de la Unidad Educativa a Distancia de Tungurahua extension

Pelileo.

Hi: La utilizacion de un software educativo en el médulo de ciencias naturales Sl

incidira en el aprendizaje significativo de los estudiantes del decimo afio de
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educacion basica de la Unidad Educativa a Distancia de Tungurahua extension
Pelileo.

4.2.2. Seleccidon del nivel se significacion.

Para la verificacion hipotética se utilizard el nivel de o = 0.95

4.2.3. Descripcidn de la poblacion.

Se tom6 como muestra aleatoria el total de la poblacion de los estudiantes del décimo
afio de educacion bésica de la Unidad Educativa a Distancia de Tungurahua extension
Pelileo.

4.2.4. Especificacion del estadistico.

Se trata de un cuadro de contingencia de 5 filas y 2 columnas con la aplicacion de la

siguiente formula estadistica:

0-E)?
x? = Z l%] Formula del chi cuadrado

Las filas hacen referencia a las preguntas en este caso se han tomado 5 preguntas del
total de la encuesta, y las columnas hacen referencia a la alternativa de la pregunta en

este caso cada pregunta tiene 2 alternativas (SI NO)
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4.2.5. Especificacion de las regiones de aceptacion y rechazo.

Se procede a determinar los grados de libertad considerando que el cuadro tiene 5

filas y 2 columnas por lo tanto sera:

gl = (f-1) (c-1) férmula para obtener los grados de libertad
gl = (5-1) (2-1)
gl=4

Por lo tanto con 4 grados de libertad y un nivel de 0.01 la tabla del
x’t = 9,49
Por lo tanto si x’t < x%c se aceptara la Ho caso contrario se la rechazara

se la puede graficar de la siguiente manera:

Chi Cuadrado

x’t = 9,49

regién de
aceptacion

region de
rechazo

Grafico 5: Chi cuadrado
Elaborado por: Gladys Vasconez
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4.2.6. Recoleccion de datos y célculo de los estadisticos.

Andlisis de variables

Frecuencias observadas estudiantes

CATEGORIAS SUB

Alternativas Sl NO TOTAL
1.- ¢Posee Ud. Conocimientos sobre 31 29 60
Software Educativo?
2.- ;Mejoraria la comunicacién con el 53 7 60
docente en el saldn de clases utilizando
Software Educativo?
3.- ¢Considera que al utilizar un 54 6 60
software educativo mejoraré el
aprendizaje significativo en el médulo
de Ciencias Naturales?
4.- ;Considera que su maestro esta 55 5 60
debidamente capacitado para utilizar
un tutorial educativo que ayude a
fortalecer el aprendizaje?
5.- ¢Le gustaria que las evaluaciones 53 7 60
sean a través del computador?

SUB TOTAL 246 54 300

Tabla 5: Frecuencias observadas
Fuente: Cuestionario
Elaborado por: Gladys Vasconez

71




Frecuencias esperadas estudiantes

CATEGORIAS SUB
Alternativas Sl NO TOTAL
1.- ¢(Posee Ud. Conocimientos sobre Software Educativo? 49.2 10.8 60
2.- {Mejoraria la comunicacion con el docente en el salén de 49.2 10.8 60
clases utilizando Software Educativo?
3.- ¢Considera que al utilizar un software educativo mejoraréa el 49.2 10.8 60
aprendizaje significativo en el mddulo de Ciencias Naturales?
4.- ;Considera que su maestro esta debidamente capacitado para 49.2 10.8 60
utilizar un tutorial educativo que ayude a fortalecer el
aprendizaje?
5.- ¢Le gustaria que las evaluaciones sean a través del 49.2 10.8 60
computador?
SUB TOTAL 246 54 300
Tabla 6: Frecuencias esperadas
Fuente: Cuestionario
Elaborado por: Gladys Vasconez
Chi cuadrado estudiantes
o E (O-E) (O-E)? (O-E)*/E
31 49.2 -18.8 353.44 7.1837
29 10.8 18.2 331.24 30.6704
53 49.2 3.8 14.44 0.2935
7 10.8 -3.8 14.44 1.3370
54 49.2 4.8 23.04 0.4683
6 10.8 -4.8 23.04 2.1333
55 49.2 5.8 33.64 0.6837
5 10.8 -5.8 33.64 3.1148
53 49.2 3.8 14.44 0.3925
7 10.8 -3.8 14.44 1.3370
300 300 47.6142

Tabla 7: Chi cuadrado
Fuente: Cuestionario
Elaborado por: Gladys Vasconez
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4.2.7. Decision.

Con 4 gl con un nivel de 0,95 x’t = 9,49, y x* ¢ = 47,61 el caso de los estudiantes y
de acuerdo a las regiones planteadas los Gltimos valores son mayores que el primero y
se hallan por lo tanto en la regién de rechazo, se rechaza la hipétesis nula y se acepta
la hipotesis alterna que dice:

La utilizacion de un software educativo en el modulo de ciencias naturales Sl
incidira en el aprendizaje significativo de los estudiantes del décimo afio de
educacion basica de la Unidad Educativa a Distancia de Tungurahua extension

Pelileo.
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5.1.

CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

La mayoria de los estudiantes conocen sobre la utilizacion de tecnologias, lo
cual nos permite determinar que el maestro debe incluir la tecnologia al

proceso pedagogico, para que este sea mas dindmico e interactivo.

Los estudiantes consideran que se mejoraria la comunicacion estudiante-
docente, ya que el software educativo es altamente interactivo mediante el
empleo de diferentes recursos didacticos permite la retroalimentacion vy la
evaluacion de lo aprendido lo que facilita el desarrollo de habilidades a través

de la ejercitacion.

La utilizacion de un software educativo en el modulo de ciencias naturales
permite estimular a los estudiantes para que logren sus propios aprendizajes,
fortaleciendo sus conocimientos mediante el empleo de actividades
interactivas y desarrollando habilidades y destrezas que seran utiles en su vida

futura.

La capacitacion del docente constituye una herramienta fundamental para
atender a las innovaciones cada vez mas grandes de la tecnologia ya que esta
es imprescindible para una nueva y profunda reorganizacion del sistema
educativo , que incluya también oportunidades de perfeccionamiento

continuo, que no s6lo nos permita la creacion de entornos de aprendizaje
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5.2.

estimuladores de la construcciéon de conocimientos sino también economizar
tiempos y esfuerzos, lo que implica nuevas formas de pensar y hacer por parte

de los estudiantes.

A la mayoria de los estudiantes les gustaria ser evaluados a través un software
educativo, siendo la evaluacion una labor constante es importante la
utilizacion de un material interactivo que permite la retroalimentacion para asi

lograr fortalecer el aprendizaje.

Recomendaciones

Para preparar méas efectivamente a la juventud que participe en este mundo de
tecnologia, es necesario adquirir un mayor compromiso y una mayor
disposicién para adoptar soluciones novedosas de parte de toda la comunidad
educativa, logrando ambientes de aprendizaje activos, los maestros y los
estudiantes deben empoderarse para ser agentes creativos de cambio

apoyando una visién que los preparard para los retos del futuro.

Motivar al estudiante para estimular principalmente la capacidad de
investigar, de elegir y seleccionar sus propias expectativas, ya que esto lo
obligara a profundizar en el conocimiento de las nuevas tecnologias y a saber

orientar a mecanismos de busqueda.

En virtud de la formacidn y capacitacion que ha venido ganando el docente, es
necesario darle mas confianza y responsabilidad en el disefio de planes,
programas y proyectos especificos para la utilizacion de un software educativo
a fin de garantizar la formacion integral de los estudiantes. En necesario

profundizar en estos conocimientos para lograr una innovacion educativa.
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Dotar con herramientas tecnologicas a la institucion, para que la insercion de
las nuevas tecnologias dentro del sistema educativo, comience con una
plataforma tecnoldgica adecuada a las necesidades que actualmente exige la

educacion.

Fomentar la produccion de material didactico educativo en proyectos

pedagdgicos segun la digitalizacion de varias de sus actividades.
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CAPITULO VI

PROPUESTA

6.1. Titulo.

Tutorial del médulo de Ciencias Naturales para mejorar el aprendizaje significativo

en los estudiantes del décimo afio de educacion basica de la Unidad Educativa a

Distancia de Tungurahua extension Pelileo.

6.2. Datos informativos.

Nombre de la institucién: Unidad Educativa a Distancia de Tungurahua

Provincia: Tungurahua

Canton: Pelileo

Parroquia: Pamatuc

Direccion: Pamatuc

Beneficiarios: Alumnos del décimo afio de educacién bésica.
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6.3.  Antecedentes de la propuesta.

En un mundo globalizado, la educacion ha transcendido las paredes de la escuela
vinculando los estudiantes y la vida comunitaria local —global y con los medios de
comunicacion, donde existe un aprendizaje integral que promueve en el alumno una
actitud creativa y positiva hacia las innovaciones tecnoldgicas. En efecto se inicio el
advenimiento de un proceso educativo mediatizado por los sistemas telematicos,
provistos de interactividad, exigida por los usuarios para crear nuevos conocimientos.
Por lo tanto, es menester el uso de la tecnologia en la educacion, con todos sus
avances y de la manera mas eficaz, comprendiendo su aprovechamiento en todos los
contextos educativos como creacién humana, sirviendo de apoyo a la mediacién que
reclama el proceso ensefianza y aprendizaje en cualquiera de los niveles educativos y

dentro de los modelos formales y no formales.

Sin lugar a dudas que estamos viviendo la década de la integracién de las nuevas
tecnologias de la informacion y las comunicaciones en la educacion Ecuatoriana. El
Ministerio de Educacion y Cultura del Ecuador estd definiendo Politicas para el uso
de las TIC en educacidn, concretamente, esta politica estd enmarcada, a la vez, en
otra mas amplia que posibilita el acceso de los estudiantes ecuatorianos a la ciencia y
a la tecnologia y empatar coherentemente con la reforma Curricular planteada por el

actual gobierno.
Como en muchos ambitos, las TIC se han convertido actualmente en un instrumento
cada vez mas indispensable en las instituciones educativas donde facilitan el hecho de

hacer presentaciones multimedia, de exposicion de contenidos, etc.

Los profundos cambios en la ensefianza que han supuesto los nuevos instrumentos

tecnoldgicos, exigen a alumnos y profesores una nueva formacion de base y una
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formacion continua para poder llevarlos a cabo de manera eficaz y fructifera, es decir,

una alfabetizacion digital.

Por lo tanto, supone el desarrollo de nuevas competencias.

El desarrollo de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) ha
supuesto un impulso para la autonomia en la educacion y la formacion y supone, en
muchos casos, un nuevo espacio social de interaccion y aprendizaje. Estos permiten
el disefio didactico de actividades orientados a la colaboracion entre los participantes,

la autoformacion.

6.4. Justificacion.

La era digitalizada exige cambios en el mundo educativo. Y los profesionales de la
educacion tienen multiples razones para aprovechar las nuevas posibilidades que
proporciona un software educativo para impulsar este cambio hacia un nuevo
paradigma educativo mas personalizado y centrado en la actividad de los estudiantes.
Ademas de la necesaria alfabetizacion digital de los alumnos y del aprovechamiento
de las TIC para la mejora de la productividad en general, el alto indice de fracaso
escolar y la creciente multiculturalidad de la sociedad con el consiguiente aumento
de la diversidad del alumnado en las aulas, constituyen poderosas razones para
aprovechar las posibilidades de innovacion metodologica que ofrecen las TIC para

lograr una escuela mas eficaz e inclusiva.

Las tecnologias se hallan pedagdgicamente integradas en el proceso de aprendizaje,
tienen su sitio en el aula, responden a una necesidad de formacion mas proactiva y
son empleadas de forma cotidiana. La integracion pedagdgica de las tecnologias se
enmarca en una perspectiva de formacion continua y de evolucion personal y

profesional como un saber aprender.
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Sin duda la utilizacién de un software educativo puede suministrar medios para la
mejora de los procesos de ensefianza y aprendizaje y para la gestion de los entornos
educativos en general, pueden facilitar la colaboracion entre las familias, los centros
educativos, el mundo laboral y los medios de comunicacion, pueden proporcionar
medios para hacer llegar en todo momento y en cualquier lugar la formacion "a
medida” que la sociedad exija a cada ciudadano, y también pueden contribuir a

superar desigualdades sociales.

De manera general al hablar de la incidencia de un software educativo en la
educacion es necesario remitirnos a sus posibilidades. Estas tecnologias estan
presentes en todas partes y en todo momento de la cotidianidad del ser humano, a tal
grado que saber convivir con ellas es una necesidad, y aprovecharse de sus
posibilidades es un reto. El reto de las instituciones educativas entonces esta en
apropiarse de las nuevas posibilidades que ofrecen un software educativo y aplicarlo
en el proceso ensefianza-aprendizaje para generar ambientes educativos innovadores,

donde los mas beneficiados sean los estudiantes.

6.5. Objetivos

6.5.1. Objetivo general
e Diseflar un tutorial del modulo de Ciencias Naturales para mejorar el

aprendizaje significativo en los estudiantes del décimo afio de educacion

basica de la Unidad Educativa a Distancia de Tungurahua extension Pelileo.
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6.5.2. Objetivos especificos.

e Seleccionar los contenidos cognitivos necesarios para mejorar el aprendizaje

significativo.

e Determinar los requerimientos del software educativo para su implementacion

en la institucion determinada.

¢ Implementar el software educativo como herramienta de apoyo pedagdgico

para dinamizar el aprendizaje significativo.
6.6.  Analisis de factibilidad.
6.6.1. Factibilidad operativa.
El presente software educativo sera manipulado tanto por los docentes como por los
estudiantes del décimo afio de educacion basica de la Unidad Educativa a Distancia
de Tungurahua, los mismos que tiene los conocimientos y la capacitacion necesaria
para poderlos administrar y utilizar en beneficio de la institucién educativa.
El presente software educativo sera entregado a los estudiantes en un medio portable
listo para ser utilizado, lo cual facilitara la revision y estudio autonomo tanto en casa
como en la institucion educativa.

6.6.2. Factibilidad técnica.

La institucion cuenta con laboratorios que se encuentran satisfactoriamente

equipados los mismos que permiten la implementacién del software educativo, y los
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requerimientos que el software necesita en cuanto a sistema operativo y todos los

demas programas para su funcionamiento se hallan en debidamente instalados en el

instituto para que el software funcione de forma adecuada.

La institucién dispone de:

Numero de equipos

Descripcion

20 computadoras
1 impresora
1 proyector
1 laptop

1 escaner

Pentium 4
Canon multifuncién
Epson
Toshiba

Genius

Tabla 8: Equipos de laboratorio
Elaborado por: Gladys Vasconez

Requerimientos minimos para el funcionamiento del software educativo:

Computador Pentium IV
Procesador de 2.5 GHz
Memoria RAM 512 MB

Espacio en discoduro  1.30 MB
Sistema operativo Windows XP
Kit multimedia

Unidad de CD

6.6.3. Factibilidad econémica.

La institucion cuenta con los recursos fisicos y tecnologicos apropiados para

implementar la presente propuesta, tomando en cuenta que el disefio en su totalidad

sera aporte del investigador en beneficio del crecimiento de la institucion.




Costos Directos

Descripcion Costos
Anélisis 190
Disefio 174
Programacion 116

Implementacion 40

Total 520

Tabla 9: Costos directos
Elaborado por: Gladys Vasconez

Costos Indirectos

Descripcién Costos
Materiales 80
Imprevistos 52
Total 132
Total costos 652
Directos +

indirectos

Tabla 10: Costos indirectos
Elaborado por: Gladys Vasconez

6.7. Fundamentacion cientifica.

Para el desarrollo de la presente propuesta se han utilizado distintos software de
autor. Por software de autor se entiende un cierto nidmero de aplicaciones
informaticas y programas que permiten crear ejercicios y actividades de gran interés
para los estudiantes. Se trata de un tipo especifico de software compuesto por

formatos o plantillas para el disefio de contenidos didacticos con diversos grados de
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interactividad. Permiten la inclusion de textos y todo tipo de archivos: gréficos, audio,
video, etc.

Los software utilizados en esta propuesta se detallan a continuacion:

Multimedia Builder

Es un programa muy facil de manejar y con el que se puede obtener presentaciones
multimedia. Una de sus mejores caracteristicas es que estd muy bien preparado para

trabajar con archivos de audio mp3.

Es un sistema de Autoria Multimedia basado en el sistema operativo Windows, que
permite la creacion de: Cd con Auto arranque, software multimedia, presentaciones,

reproductores MP3.
Permite la creacion de pequefias aplicaciones que pueden ejecutarse en forma

independiente (ejecutables) acepta diversos tipos de contenidos para el desarrollo

multimedia: iméagenes de tipo mapa de bits, animaciones, textos, sonidos, video.
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Pantalla principal.
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Configuracién de Proyecto:

El boton para acceder a la configuracion ( settings ) se ubica en la barra superior del
programa. Se deben configurar las opciones que definiran las caracteristicas de cada
una de las ventanas del proyecto: tamafio de ventana, tipo y titulo de ventana, color o
imagen de fondo de las ventanas, imagen que se usard como mascara, paleta de

colores.
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Multimedia Builder trabaja con péaginas que son los elementos contenedores de los
temas que se desarrollaran en el multimedia. Cada péagina insertada se muestra en la

parte inferior del area de trabajo.

Trabajo con Paginas:

Las paginas poseen las siguientes propiedades: etiqueta, cursor por defecto, fondo
(color o imagen), sonido de fondo (CD audio o formato digital), transicion de la

pagina, script.

En la zona inferior de trabajo, muestra una barra que permite diversas operaciones
que se pueden aplicar a las paginas: Insertar paginas, eliminar paginas, modificar el
orden dentro del esquema, depurar los scripts afiadidos, modificar las propiedades

de pagina, probar la pagina actual.

Multimedia Builder trabaja con paginas y capas maestras que son un mecanismo que

se utiliza para colocar objetos comunes en todas las paginas del proyecto.

Pagina Maestra:

La pagina maestra aparece como una capa con orden de apilamiento inferior.
Todos los objetos que se inserten en una pagina que utilice pagina maestra, se
ubicaran por encima de la misma. Generalmente se utiliza este tipo de pagina,

cuando se desee colocar sobre la misma objetos estaticos, como disefios de fondo.

Transiciones de Pagina:

Multimedia Builder permite seleccionar entre diversas opciones predefinidas de

transicion para las paginas.
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Trabajo con Imégenes:

Para insertar imagenes, se debe oprimir el boton correspondiente ubicado en la barra
al oprimir el boton Bitmap, se despliega una ventana de exploracion, donde el usuario

selecciona la imagen que desea insertar.

Trabajo con Objetos:

Cada vez que se afiade un objeto, de forma automatica se afiade una referencia del
mismo en la ventana objetos. En esta ventana se puede agrupar, ocultar y/o modificar
las propiedades de cualquier objeto insertado en la pagina. Multimedia Builder posee
una herramienta de edicion que permite modificar las dimensiones y posicion de los
objetos insertados en la pagina. Esta herramienta se llama “Dimensions” y se ubica en
la barra superior del Multimedia Builder. En esta ventana de dialogo se puede
modificar la posicion del objeto con respecto a los margenes superior e izquierdo.
También se pueden modificar la anchura y altura del objeto seleccionado.

Trabajo con Textos:

Multimedia Builder posee tres herramientas para el trabajo con textos: texto simple
(textos de pocas palabras), cuadros de textos (textos extensos), cuadros de textos
editables (ingreso de datos).

Botones:

Existen dos tipos de botones insertables en las paginas de Multimedia Builder.
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Botones de Texto:

Los inserta segun un disefio predefinido, el usuario puede modificar el color de

fondo del boton y las caracteristicas del texto.

Hot Potatoes

Hot Potatoes es un conjunto de seis herramientas de autor, desarrollado por el equipo
del University of Victoria de Canada, que le permiten elaborar ejercicios interactivos

basados en paginas Web de seis tipos basicos.

Pantalla principal.

& Half-Baked Software's Hot Potatoes
File Potatoes Options Help

Hot Potatoes- Versith &

From Half-Baked Software Inc
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JCLOZE:

Genera un texto con huecos en blanco, donde tenemos que introducir las palabras que
faltan. Se utiliza para elaborar ejercicios de completar huecos. La idea de este tipo de
ejercicios es que el alumno complete todas las respuestas antes de comprobar el
resultado.

JQUIZ:

Genera una serie de preguntas y se introduce la respuesta en un cuadro de texto. Es
una herramienta que permite elaborar ejercicios basados en preguntas. Cada test
puede estar formado por un ndmero ilimitado de preguntas. Se pueden formular
cuatro tipos de preguntas: preguntas de respuestas multiples, preguntas de respuestas
cortas, preguntas hibridas y pregunta de multi-seleccién.

JCROSS:

Genera crucigramas con espacios para introducir las respuestas. Aqui se crearan
ejercicios de crucigramas orientados principalmente al aprendizaje de vocabulario.
Los crucigramas tendran unas dimensiones maximas de 20 x 20 casillas y también

aqui el usuario podra solicitar ayuda si lo desea y se le facilitara de letra en letra.
JMIX:

Genera ejercicios de ordenar frases. Aqui se crearan ejercicios en los que a partir de
una oracion base introducida por el profesor el usuario podra ordenar de distinta

forma las palabras que la componen para formar oraciones que también sean

correctas.
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JMATCH:

Genera ejercicios de asociacion. Aqui se crearan ejercicios en los que al usuario se le
presentaran dos columnas con elementos (palabras o imagenes) que tienen una
correspondencia entre si. La labor del alumno consistird en ir uniendo elementos de

una columna con los de otra.

The Masher. Permite compilar, de manera automatica, los ejercicios de Hot Potatoes

en unidades didacticas.

Antes de comenzar a trabajar con el programa lo podemos configurar a nuestro gusto,
cambiando las instrucciones para realizar el ejercicio, las etiquetas de los botones de
navegacion, el mensaje de acierto o error. Toda esta informacion esta en inglés y se
requieren unos conocimientos basicos para desenvolverse. Una vez hechos los

cambios deseados, guardamos la configuracion.

6.8. Desarrollo de la propuesta.

Para la presente propuesta se desarroll6 el modelo ADDIE.

El modelo ADDIE

Es un proceso de disefio Instruccional interactivo, en donde los resultados de la
evaluacion formativa de cada fase pueden conducir al disefiador instruccional de
regreso a cualquiera de las fases previas. El producto final de una fase es el producto

de inicio de la siguiente fase.

El modelo genérico de Disefio Instruccional es lo suficientemente flexible para

permitir la modificacion y elaboracion basada en las necesidades.
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Las fases del modelo ADDIE se resumen a continuacién:

Fase de analisis

En la fase de andlisis, se clarifica el problema educacional, se establecen las metas y
los objetivos educacionales y se identifican el ambiente que aprende y el
conocimiento existente y las habilidades del principiante. Debajo estan algunas de las

preguntas que se tratan durante la fase de analisis:

e ¢Quién es la audiencia y cuéles son sus caracteristicas?

« Identifique el nuevo resultado del comportamiento.

o ¢ Qué tipos de apremios que aprenden existen?

e ¢Cuales son las opciones de la entrega?

o ¢Cuales son las consideraciones pedagdgicas en linea?

Fase de disefo

La fase de disefio se ocupa de objetivos que aprenden, de instrumentos del gravamen,
de ejercicios, del contenido, del analisis del tema, del planeamiento de la leccion y de
la seleccion de los medios. La fase de disefio debe ser sistematica y especifica.
Sistematico significa un método l6gico, ordenado de identificar, de desarrollar y de
evaluar un sistema de estrategias previstas apuntadas para lograr las metas del
proyecto. Especifico significa que cada elemento del plan educacional del disefio

necesita ser ejecutado con la atencion a los detalles.
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Estos son pasos usados para la fase de disefio:

o Documentacion de la estrategia educacional, visual y técnica del proyecto del
disefio

o Aplique las estrategias educacionales segin los resultados del
comportamiento previstos por el dominio (cognoscitivo, afectivo, vy
psicomotor).

« Disefie interfaz utilizador y experiencia del usuario.

« Creacion del prototipo.

o Aplique el disefio visual (disefio grafico).

Fase de desarrollo

La fase del desarrollo es donde los disefiadores y los reveladores educacionales crean
y montan los activos contenidos que fueron creados en la fase de disefio. En esta fase,
se crean los storyboards, se escribe el contenido y se disefian los gréficos. Si el
elearning estd implicado, los programadores trabajan para desarrollar y/o para
integrar tecnologias. Los probadores realizan procedimientos que eliminan errores. El

proyecto se repasa Y esta revisado segun cualquier regeneracion dada.

Fase de implementacion

Durante fase de la puesta en practica, un procedimiento para entrenar a los
facilitators y a los principiantes se desarrolla. El entrenamiento de los facilitators debe
cubrir el plan de estudios del curso, los resultados que aprenden, el método de
entrega, y los metodos de prueba. La preparacion de los principiantes incluye el
entrenamiento ellos en las herramientas nuevas (software o hardware), registro del

estudiante.
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Esta es también la fase donde el encargado de proyecto se asegura de que los libros,
las manos en el equipo, las herramientas, los CD-ROM vy el software estén en lugar, y

de que el uso o el Web site que aprende es funcional.

Fase de evaluacion

Esta fase mide la eficacia y eficiencia de la instruccion. La Evaluacion debe estar
presente durante todo proceso de disefio instruccional — dentro de las fases, entre las
fases, y después de la implementacion. La Evaluacion puede ser Formativa o

Sumativa.

Evaluacion Formativa

Se realiza durante y entre las fases. EIl propdsito de este tipo de evaluacion es

mejorar la instruccion antes de implementar la version final.

Evaluacion Sumativa

Usualmente ocurre después de que la version final es implementada. Este tipo de
evaluacion determina la eficacia total de la instruccion. La informacion de la

evaluacion sumativa es a menudo usada para tomar decisiones acerca de la

instruccion (tales como comprar un paquete educativo o continuar con la instruccion.
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6.9. Caracteristicas del material concreto.

El presente software educativo tiene como pantalla principal la siguiente imagen:

i | CIENCIAS NATU EEXTN

I UNIDAD EDUCATIVA A DISTANCIA
DE TUNGURAHUA

g

Mosdulo de Ciencias Vlaturales
@écimo Ao de Educacion Basica

A
INICIAR ‘
L.

Los botones que permiten la navegacion por el software educativo son los siguientes:

INICIAR ‘
A Permite iniciar el software educativo

. Retrocede a la pagina anterior

Sigue a la siguiente pagina
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Permite visualizar un video del tema correspondiente, cuyos enlaces se
encuentran debidamente identificados en la webgrafia.

mlenu . ) .
=/ Permite regresar al menu de unidades

P I
Evaluacién: | Permite iniciar una autoevaluacion al finalizar cada unidad
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6.10. Cuadro de costos del Software

FASES TIEMPO |
Dias Jefe de proyecto
ANALISIS Y PLANIFICACION Trabajo | Costo
Seleccion de tema 1| dia 80% 12
Estimaciones 3 | dias 90% 82
Requerimientos de Software 3 | dias 90% 30
Diagramas 2 | dias 50% 66
suman 9 190
DISENO DEL PROTOTIPO
Guibn 2 | dias 100% 8
Digitalizacion de medios 10 | dias 10% 96
Disefio de simbolos 5 | dias 10% 22
Disefios de pantallas 5 | dias 100% 48
suman| 22 174
PROGRAMACION
Diagramacion, codificacion, compilacion 10 | dias 10% 76
Verificacion y depuracion 5 | dias 10% 24
Documentacion (Manual de usuario) 2 | dias 10% 16
suman| 17 116
PRODUCCION E IMPLEMENTACION
Compilacion final (empaquetar) 1| dias 10% 18
Reproduccién de software y impresién 1| dias 10% 6
Publicidad 2| dias 100% 16
suman 4 40
Suman 52 520

Tabla 11: Costos
Elaborado por: Gladys Vasconez
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6.11. Modelo operativo.
Fases Metas Actividades Recursos Tiempo Responsables Evaluacion o
Resultados
Socializacion | Presentar a las Socializar mediante | Humanos Del 07 al 08 de | El investigadory | Comunidad educativa
autoridades, docentes 'y | reuniones de trabajo | Materiales Abril del 2011 autoridades del conoce sobre la

estudiantes de la
institucion la
propuesta.

con todas las
personas
involucradas.

Institucionales

una hora diaria.

plantel

propuesta

Capacitacion | Capacitar a los Realizar talleres Investigador Del 21 al 26 de | Investigador Comunidad educativa
docentes y estudiantes | demostrativos sobre | Laboratorio abril del 2011 2 | Docente capacitada
sobre la utilizacion del | la utilizacién del Proyector de horas estudiantes
Software educativo. Software educativo | datos. semanales.
CD.
Ejecucion Implementar el Utilizar el software | Humanos Durante el mes Docentes y Encuesta a los estudiante
software educativo educativo en horas | Materiales de Mayo a Julio | estudiantes
como herramienta de clase. Institucionales | del 2011 2 horas
apoyo para mejorar el Informaticos semanales.
aprendizaje
significativo.
Evaluacion Aplicar el software Desarrollar las Humanos En el mes de Docentes y Promedios Satisfactorios.
Educativo en la materia | evaluaciones o Materiales Julio durante el | estudiantes

de Computacion.

actividades
propuestas en el
Software educativo.

Institucionales

periodo escolar.

Tabla 12: Modelo operativo
Elaborado por: Gladys Vasconez
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6.12. Cronograma

Mambre de tarea - |Duracion

=l SOCIALIZAR 2 dias
Reunion con 2 dias
comunidad educativa

= CAPACITACION 4 dias
Realizartalleres 4 dias

demaostrativos sobre
el softwar educative
= EJECUCION 60 dias

Utilizar el software 60 dias
educativo en horas
clases

= EVALUACION 20 dias

Verificar laveracidad 20 dias
del software
educativo

Gréfico 6: Cronograma de la propuesta

ril | mayo junic Ljulia

|104/04 [11/04 [18/04 |25/04 [02/05 |09/05 [16/0523/05 |30/05 |06/06 [13/06 |20/06 |27/06 [04/07 |11/07 |18/07 |25/0;
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6.13. Administracion de la propuesta.

6.13.1.- Talento Humano.

«» Autoridades.
++ Docentes.
« estudiantes.

¢ Investigadores.

6.13.2.- Recursos materiales.

++ Laboratorio de cémputo.
¢+ Proyector de datos.
s CD.

6.14.- Prevision de la evaluacion.

La evaluacion de la propuesta y su aplicacion sera flexible, participativa, permanente,
se realizara mediante encuestas de opinion sobre la utilizacién del software educativo
para mejorar el aprendizaje significativo, se aplicaran encuestas a los estudiantes del

décimo afio de educacion basica de la Unidad Educativa a Distancia de Tungurahua.
Los resultados de las encuetas seran socializados, para determinar la veracidad y

pertinencia de la aplicacion del software educativo, en beneficio del mejoramiento de

la calidad educativa de la institucion.
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NO

Preguntas

Explicacion

¢ Quiénes solicitan evaluar?

Investigador y autoridades.

2 ¢Porqué evaluar? Determinar el mejoramiento del aprendizaje
significativo de los alumnos

3 ¢Para qué evaluar? Determinar fortalezas y debilidades del
software educativo.

4 ¢Que evaluar? Aspectos cognitivos, aspectos técnicos y
administrativos.

5 ¢Quién avalta? Investigador

6 ¢Cuéndo evaluar? Evaluacion permanente durante las fases de
implementacidn y aplicacion del software
educativo.

7 ¢Con qué evaluar? Técnica encuesta

Instrumento cuestionario estructurado

Tabla 13: Prevision de la evaluacién
Elaborado por: Gladys Vasconez
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Anexo 1: Manual de instalacion.

El CD con la informacién del Software educativo contiene un programa de
instalacioén y un archivo de texto denominado “Leer primero”, que contiene
instrucciones basicas de como proceder de una manera correctaa instalar la

aplicacion para poder utilizarla.

A continuacion se detalla el proceso correcto para dar inicio al uso de la aplicacion

desarrollada;

1. Introduzca el CD de Instalacion en la Unidad respectiva.

2. Ejecute el archivo con el nombre “Ciencias Naturales. Mmb”, dando doble clic

3. Sobre ¢l Presione “SIGUIENTE” en cada una de las preguntas que se le vayan

presentando durante el proceso de instalacion. .

4. Una vez hecho esto, la aplicacion esta lista para ser utilizada.
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Anexo 2. Manual de usuario.

Una vez que se ha ingresado a la aplicacion aparece la pantalla principal como se

muestra en la siguiente imagen:

| UNIDAD EDUCATIVA A DISTAVICIA
DE TUNSURAHUA

Modulo de Ciencias Vaturales
@écimo Ao de Educacion Basica

—

Dar clic en el boton iniciar para comenzar el desarrollo del software

En la siguiente ventana que aparece se puede visualizar el menu
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Este men( consta de 4 unidades, para acceder a cualquiera de ellas dar clic en la
imagen, aparecerd los submen(, de igual forma al dar clic en el submen( deseado

aparecera el contenido a estudiarse como se muestra a continuacion:
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CICLOS

Por ejemplo al dar clic en oxigeno aparecera el contenido del ciclo del oxigeno como

se muestra en la siguiente imagen:
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CICLO DEL OXIGENO

&l oxigeno al igual que otros elementos
estd en continuo movimiento, pasando
de un estado a otro este movimiento se
llama ciclo.

€l ciclo del oxigeno se da basicamente
en dos procesos: la respiracion de los
los animales y la fotosintesis de

las plantas.

Q @

Aqui se puede observar dos botones: al hacer clic en video se enlazaré a una pagina
en la cual se podré observar un video correspondiente al tema y al hacer clic en

siguiente se dirigira a la siguiente pagina mostrada a continuacion:
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RESPIRACION

Los animales aerébicos absorbe

n aire atmosférico que ingresa a

los pulmones. de donde pasa al

torrenie sanquineo para llegar

a cada célula las cuales devuelven
CO2.

&l oxigeno al ingresar al organismo

se pone en contacyo con los hidratos

de carbono produciéndose una oxidacion
y como resultado de este proceso da 902,
agua y energia.

Reaccion quimica:

COoHI206 + O2 = 6CO2 + H20 + €

glucosa oxigeno diéxido agua energia
de carbono

La energia producida permite

que la célula cumpla con sus funciones

‘ Sigulente

),

Aqui se puede observar otro bot6n el cual nos dirigira a la pagina anterior.

Al finalizar cada unidad aparecera un boton que permitira regresar al menu para

escoger otro subtema como se mira a continuacion:
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LOTOSINTESIS

En el proceso de fotosiutesis el agua

y el diéxido de carbono procedentes de

la atmésfera aportan los elementos

necesarios para que la planta sintetice

glucosa por accion de la lu= solar y

libere a la atnuisfem oxigeno.

En la nocke este proceso se suspende y la planta
elimina CO2 como resultado de la respiracion.
Reaccion quimica:

CO2 + H20+ luz = (CH20) + 02
v v v v

[ Dioxido do carbono | [ Agua | [ Hidratos de carbono | [Oxigeno ]

Asi mismo al finalizar cada unidad aparecera un icono que permitira realizar una

autoevaluacion:
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CICLO DEL CARBONO

&l carbono en la naturale=a no es muy abundante
l:mr.stituyz apenas el 329 de la corte=a terrestre.
€&l ciclo basico comien=a cuando las plantas,

a través de a fotosintesis, hacen uso del dioxido

de carbono (@OQ] presente en la ahlésfem o
disuelto en el agua. Darte de este carbono pasa

a fnnlar parte de los tejidﬂs '.uegeta:les En fu-nla

de hidratos de carbono, grasas y proteinas; el
resto es devuelto a la atmésfem o al agua mediante
la mspiml:iéu. _ﬂsi, el carbono pasa & los kerbivoros
que comen las plantas y de ese modo utilizan,
reorganizan y tfegmdau los compuestos de carbono.
gnm parte de éste es liberado en fnnla de CO2

por la respiracion.

-

FITOSINTESIS

CARBON

feng|

Existen ademas contenidos e imagenes que se los podra visualizar al pasar el mouse

por el tema correspondiente como se muestra a continuacion:
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COMPOSICION DEL SUELO

MATERIA
ORGANICA

AGUA

MINERALESSY

Darte Wineral:
La parte mineral pmieue de las TOCGS, de la desmmpns:'n'én
y sedimentacion de la Htésfera.

El tamado de sus par.h'l:ufas determina la clase de suelo.
los minerales puedeu encobtrarse en estado HLI‘E, fnnuﬂudo

mpuestos y diluidas en agua.

£frORA Y FAUNA

campasicion =
del suelo
¥

Fbonos Orgéui:os

Son puestos qui 1 elab dos en fa’!sn_l:as o laboratorios que

contienen ciertos elementos Yy en cantidades varia“es, para snmgir
sdades de los [ Estos pueden ser m_tmgenadns, fnsfatmias

potdsicos, caélcicos y mixtos.

nitmgenadoﬂ Fosfatados Potasicos Mlixtos
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Anexo 3: Encuesta

Universidad Técnica de Ambato
Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion
Carrera: Docencia en Informética y Computacion

Modalidad Seminario de Graduacion

Obijetivo: Diagnosticar la situacion actual sobre la utilizacion de un software
educativo para el aprendizaje significativo en los estudiantes del décimo afio de
educacion basica de la Unidad Educativa a Distancia de Tungurahua extension

Pelileo.

Instructivo: Lea detenidamente las preguntas y marque con una X en la respuesta que

crea conveniente de acuerdo a la realidad.

1.- ¢Ha utilizado su maestro Software Educativos como apoyo instruccional para la

ensefianza?
Si ()
No ( )

2.- ¢ Posee Ud. Conocimientos sobre Software Educativo?
Si ()
No ( )

3.- ¢Le gustaria aprender a través de video, sonido, texto?

Si ()
No ( )
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4.- ;Cual de los siguientes recursos tecnoldgicos utiliza tu maestro para impartir
clases?

Videos ()

Tutoriales ()

Internet ()

Presentaciones ()

5.- ¢Mejoraria la comunicacion con el docente en el salon de clases utilizando
Software Educativo?

Si ()

No ()

6.- ¢ Considera que al utilizar un software educativo mejorara el aprendizaje
significativo en el modulo de Ciencias Naturales?

Si ()

No ( )

7.- ¢ Consideras que los laboratorios de la institucion son?:
Satisfactorios ()
Medianamente satisfactorios ()

Poco satisfactorios ( )

8.- ¢Su maestro propicia el trabajo colaborativo en clases?
Siempre ( )
A veces ()
Nunca ( )
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9.- ¢ Considera que su maestro esta debidamente capacitado para utilizar un tutorial
educativo que ayude a fortalecer el aprendizaje?

Si C )
No ¢ )

10.- ¢ Le gustaria que las evaluaciones sean a través del computador?
Si ( )

No ( )

Gracias por su colaboracién
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