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RESUMEN
En el afio 2009 el Ministerio de Educacion del Ecuador (MEC), crea la asignatura de
Informatica Aplicada a la Educacién para los primeros afios de bachillerato de todas
las especialidades en los diferentes establecimientos educativos del pais. Desde
aquella fecha hasta la presente no existe ningin material didactico de apoyo emitido
por el MEC para el proceso de aprendizaje de esta asignatura. Esta es la
problematica que motivé desarrollar un Software Educativo interactivo como
refuerzo didactico para el interaprendizaje de la asignatura de Informatica Aplicada a
la Educacion en el primer afio de bachillerato en los colegios técnicos de la ciudad de
Riobamba en el periodo 2013 - 2014. Para el desarrollo del software educativo se
aplico el Modelo Thales, propuesto por Maduefio (2003), se caracteriza por ser un
modelo hibrido, no lineal, lo cual implica fases de desarrollo ciclicas con continuas
revisiones del proceso y del producto. Esta metodologia consta de seis fases:
planeacion, disefio, produccion, prueba piloto, evaluacion y mejoramiento. Para la
validacion de este trabajo se tom6 como referencia las notas de las estudiantes
registradas en la secretaria de la institucion antes y después de la aplicacion del
producto, en donde se observa que el promedio de la asignatura se eleva de 7.58 a
8.50, evidenciando un mejoramiento en el rendimiento académico del estudiantado.
En este contexto, el desarrollo de este software educativo se constituye en una
herramienta de refuerzo didactico para el interaprendizaje de la asignatura de

Informética Aplicada a la Educacion.

Palabras Clave: Software, Educativo, Informatica, Educacion.
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ABSTRACT
In 2009, the Ministry of Education of Ecuador (MEC) creates a subject called
Informatics applied to Education for the first years of high school of diverse fields
within different educational institutions of the country. Since then until these days,
there is no support material issued by MEC for the learning process of this subject,
therefore, this is the problem that motivated to develop an interactive educational
software as a teaching reinforcement for mutual learning of the subject of
Informatics applied to Education for the first year of technical high schools in
Riobamba city during the period 2013 — 2014. In order to develop the educational
software, a Thales model proposed by Maduro (2003) was applied, which is
characterized by a nonlinear hybrid model, implying development cyclic phases with
ongoing revisions of the process and the product. This methodology consists of six
phases: planning, design, production, pilot testing, evaluation and improvement. In
order to validate this work, students grades were taken as reference notes which
were registered in the secretary office of the institution before and after the
application; where it is found that the average of the subject has increased from 7.58
to 8.50; showing an improvement in academic performance of the students. In this
context, the development of this educational software have become a teaching tool to

strength mutual learning of the subject of Informatics applied to Education.

Key words: Educational, Software, Informatics, Education
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INTRODUCCION
En la actualidad, en el siglo de la revolucidn tecnoldgica, los docentes y estudiantes
deben tener la capacidad para utilizar de una forma adecuada las Tecnologias de la

Informacion y Comunicacion.

En este entorno, se ha desarrollado el Software Educativo Interactivo como refuerzo
didactico para el interaprendizaje de la asignatura de Informatica Aplicada a la
Educacion del primer afo de bachillerato, el mismo pretende contribuir en los

procesos de formacion académica del estudiantado.

En el Primer Capitulo de este trabajo, se analizan los antecedentes y problematica de
la investigacion, se definen los objetivos, se plantea la hipotesis a comprobar y se
establece el fundamento tedrico que servira como marco referencial para el

desarrollo de este proyecto.

El Segundo Capitulo hace referencia a la Metodologia de la Investigacion, describe
los métodos y técnicas utilizados para la realizacion del presente estudio. Ademas,
detalla la Metodologia de Desarrollo del Software Educativo que sustento la creacion

del mismo.

En el Tercer Capitulo, denominado resultados, se presenta el Software Educativo
desarrollado, concomitantemente, se realiza una descripcion de cada uno de los

maodulos, asi como las opciones que conforman los mismos.

En el Cuarto Capitulo, se efectta un analisis e interpretacion de los resultados de las
encuestas que permitieron el disefio y desarrollo de la aplicacion. Ademas, se realiza
la comprobacion de la hipétesis planteada en la investigacion, este analisis permitira

tomar una decisién estadistica.



Finalmente, en el Quinto Capitulo se establecen las diferentes conclusiones y

recomendaciones al presente estudio.



CAPITULO |

Fundamento Teorico

1.1 ANTECEDENTES

En la actualidad, la humanidad en su permanente evolucion esta viviendo la era de la
tecnologia que impulsa a utilizar las herramientas digitales como medio de

comunicacion entre los diferentes individuos que habitan en el planeta.

En este contexto, el Ministerio de Educacion crea en el afio 2009 la asignatura de
Informéatica Aplicada a la Educacidon para el primer afio del nuevo bachillerato
ecuatoriano, con el propoésito de capacitar al estudiantado en el manejo de las

Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC).

Concomitantemente a la creacion de la asignatura se establecen sus lineamientos
curriculares, cuya aplicacion es con caracter de obligatoria en todas las instituciones

educativas del pais.

Luego de realizar una investigacion diagnostica, mediante didlogo mantenido con
algunos maestros de los colegios técnicos de la ciudad de Riobamba, se determina
que el Ministerio de Educacion no ha generado los respectivos textos de apoyo para

la asignatura como se lo ha hecho para la educacion general basica.



En este marco referencial, es lI6gico afirmar que no existe un software educativo
interactivo que sea una herramienta de apoyo académico para Informética Aplicada a
la Educacion en el primer afio de bachillerato de los colegios técnicos de la ciudad de

Riobamba.

Con estos antecedentes, el desarrollo de esta aplicacion contribuira con el proceso de
aprendizaje del estudiante, ya que no solo pretende presentar los contenidos de las
diferentes unidades, sino, incluir video tutoriales y actividades didacticas interactivas

que reforzardn atin méas los campos teorico y practico impartidos por el docente.

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.2.1 Formulacion del Problema

¢De qué manera el desarrollo de un Software Educativo interactivo refuerza
didacticamente el interaprendizaje de la asignatura de Informatica Aplicada a la
Educacion en el Primer Afio de Bachillerato de los Colegios Técnicos de la ciudad de

Riobamba en el Periodo 2013-2014?

1.2.2 Delimitacién del Problema

VAR. INDEPENDIENTE : Software Educativo

VAR. DEPENDIENTE  : Interaprendizaje = de Informéatica Aplicada a la

Educacion

GRUPO META : Primer Afio de Bachillerato



LUGAR : Colegios Técnicos de la ciudad de Riobamba

TIEMPO : Periodo 2013 — 2014

1.3 HIPOTESIS

El desarrollo de un Software Educativo Interactivo se constituye en un refuerzo
didactico en el interaprendizaje de la asignatura de Informética Aplicada a la
Educacion en el Primer Afio de Bachillerato de los Colegios Técnicos de la ciudad de

Riobamba en el Periodo 2013-2014.

1.4 DETERMINACION DE VARIABLES

Variable Independiente  : Software Educativo
Variable Dependiente . Interaprendizaje de Informatica Aplicada a la
Educacion

1.5 OBJETIVOS

15.1 General

e Desarrollar un Software Educativo Interactivo como refuerzo didactico para el
interaprendizaje de la asignatura de Informatica Aplicada a la Educacion en el
Primer Afio de Bachillerato de los Colegios Tecnicos de la ciudad de Riobamba

en el periodo 2013-2014.



1.5.2 Especificos

e Implementar una metodologia didactica para el disefio del software educativo
basada en los elementos del plan de clase como estrategia de organizacion de las
diferentes opciones de la aplicacion.

e Contribuir en el proceso de refuerzo acadéemico de la asignatura de Informaética
Aplicada a la Educacion mediante actividades didacticas e interactivas que
fortalezcan el desarrollo de los desempefios del estudiantado.

e Evaluar los logros alcanzados en los contenidos de las diversas unidades de una
manera interactiva y ladica para que el proceso contribuya con el aprendizaje

significativo del educando.

1.6 JUSTIFICACION

Es necesario comprender, a través de la asignatura de Informatica Aplicada a la
Educacion, que en este siglo, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

son elementos determinantes del proceso de ensefianza aprendizaje.

El aprendizaje de esta materia se constituye en un eje transversal del estudiantado, ya
que la aplicacion de las competencias que en ella se adquieran se daran en todas las
actividades académicas y en la vida misma; se debe procurar, por tanto, fomentar en
el alumno la conciencia de constituirse en un aprendiz que tiene que actualizarse

permanentemente en el uso de las TIC.



En este contexto, el software educativo interactivo para Informéatica Aplicada a la
Educacidn, se lo desarrollara utilizando una combinacion de Herramientas de Autor
como: AutoPlay Media Studio, Cuadernia, conjuntamente con Software de
Aplicacion como: Adobe Indesigne, Photoshop, Flash, Camtasia Studio, generando
un interactivo multimedia con una interfaz atractiva y amigable, elementos que
crearan un entorno de aprendizaje dindmico ideal para que el estudiante pueda
reforzar y retroalimentar los contenidos impartidos por su docente, contribuyendo de

esta manera con un criterio constructivista al proceso de ensefianza aprendizaje.

Es importante mencionar que el desarrollo de este software educativo, en ningln
momento pretende reemplazar al maestro y su céatedra, al contrario, intenta
constituirse en una herramienta de apoyo a la labor docente, en un refuerzo didéctico

y de consulta al cual puede acudir el estudiante cuando lo considere necesario.

1.7 FUNDAMENTO TEORICO

1.7.1 EIl Aprendizaje

Segin BOTKIN y Otros, (1990): “El aprendizaje es un proceso en el que el individuo
aprende a valorar sus capacidades reales, aprende a desarrollarlas en la resolucién de
los madltiples problemas que la realidad cotidiana plantea continuamente. El
aprendizaje es asi una tarea que ni los individuos ni los grupos pueden dar por

terminado nunca” (p.30).

En este sentido se puede afirmar que el hombre deja de aprender cuando deja de

existir. La vida misma es un continuo aprendizaje, no necesariamente de caracter



académico sino de vivencias que forman el caracter del individuo. Asi, la UNESCO
define el aprendizaje como “cualquier cambio en el comportamiento, informacion,
conocimiento, actitud o capacidad que nos puede ser atribuida al crecimiento fisico o

al desarrollo de modos instintivos de comportamiento”.

El concepto de aprendizaje no es nuevo, es asi que David Ausubel (1963), considera
que es la adquisicién permanente de un cuerpo de conocimientos, distingue la
existencia de dos tipos de aprendizajes: aprendizaje repetitivo cuando lo que se va a
aprender no tiene relaciéon con los conocimientos previos del alumno y aprendizaje

significativo cuando existe esta relacion.

En conclusién el aprendizaje es un proceso por el que el hombre se prepara para
enfrentar a nuevas situaciones que se presentaran en el contexto en el que se
desenvuelve. Puede producirse conscientemente o incluso inconscientemente, es
producto generalmente de la practica y la experiencia y actia como motor del

desarrollo de las capacidades intelectuales de la persona.

a) Aprendizaje Significativo

David Ausubel (1963), considera que “el aprendizaje significativo es aquel en donde
el estudiante convierte el contenido de aprendizaje en significado para si mismo”
(p.82). Esto quiere decir que el alumno puede relacionar de manera no arbitraria el

contenido del aprendizaje nuevo con el que ya poseia.

Relacionar estos contenidos, es decir el nuevo con lo que ya sabe, es establecer

conexiones entre los dos tipos de contenidos de una forma esencial. Para que esto se



dé, el alumno debe tener en su mente algunos contenidos que sirvan de enlaces con

los nuevos.

Por ejemplo, si el estudiante va a aprender el manejo de funciones en Excel, deberia
poseer como conocimientos previos los procesos de calculo de la sumatoria, el
promedio de nimeros, entre otros, desarrollados de una manera préactica, solo ahi se
conseguira establecer el enlace o conexion al nuevo conocimiento. Si no posee este
conocimiento, es muy complicado que el alumno pueda asociar lo nuevo para

convertirlo en un aprendizaje significativo para él.

¢ Que es significado?

La interaccion que se produce entre lo nuevo y las ideas inscritas en la estructura
cognoscitiva del estudiante, da lugar a nuevos significados. Esto es lo que Ausubel
(1963) llama “significados para si o significado psicologico” (p.55). El nuevo

significado es el producto del proceso significativo.

Ademas, concluye Ausubel (1963) “Como la estructura cognoscitiva de cada persona
es Unica, los significados adquiridos que resultan de relacionar los conocimientos
nuevos con los ya poseidos, también lo serdn” (p.65). La interrelacion entre lo nuevo
y lo ya conocido produce el significado psicoldgico, que el estudiante construye para

Ve

SI.

b) Ciclo del Aprendizaje

De acuerdo a la publicacion del MEC (2010): “El Ciclo de aprendizaje, es una

estrategia de ensefianza-aprendizaje basada en los dos aspectos que influyen en la
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manera en que los seres humanos aprendemos: la percepcion y el procesamiento de

la informacion” (p.3).

Los cuatro momentos del Ciclo de Aprendizaje: experiencia, reflexion,
conceptualizacion vy, aplicacién, usados en conjunto, llevan al estudiante a un
aprendizaje significativo, en el que entiende lo estudiado y es capaz de aplicarlo en

situaciones de su vida.

La Experiencia consiste en hacer vivir a los estudiantes, una historia o relato
relacionada con la tematica a estudiarse. Para el efecto, el maestro puede apoyarse

en: lecturas, videos, presentacion de diapositivas, imagenes, entre otras.

El docente, puede también empezar su clase, basandose en experiencias que los
estudiantes tengan, siempre con relacion al tema, pidiéndoles que hablen o escriban

sobre ellas.

En la Reflexion el docente utiliza una serie de preguntas que propician un didlogo y
reflexion en el grupo, esta situacion permite al docente diagnosticar el nivel de

conocimientos del tema.

En la fase de Conceptualizacién, es donde el docente toma protagonismo, ya que en
base a las reflexiones emitidas por el alumno acerca de sus experiencias, tiene que
relacionarlas con el conocimiento cientifico y conseguir el entendimiento por parte

del alumno, de la tematica de estudio.

Para la conceptualizacion, el docente puede hacer uso de actividades tales como:

exposiciones, organizadores graficos, presentaciones con diapositivas, etc.
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En la Aplicacién, el estudiante utiliza la experiencia, reflexion y conocimientos
adquiridos, es decir todas las fases anteriores para demostrar en la practica lo

aprendido.

En su forma mas sencilla, el ciclo de aprendizaje se presenta asi:

llustracion 1.1 Ciclo del Aprendizaje

Experiencia Reflexion

’ﬁ' \\‘}__ﬂ

4 By

-
Aplicacién Conceptualizacion

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014




12

1.7.2 La Ensefanza

En primer lugar, se tiene que diferenciar entre lo que es aprendizaje y ensefianza, ya
que si bien estos conceptos estan interrelacionados como las caras de una moneda

son procesos muy distintos.

El aprendizaje esta en el lado de la moneda que corresponde al estudiante. Este
proceso se relaciona con la Psicologia, que estudia el cdmo se aprende, entre otros
factores. Mientras que la ensefianza esté en el lado de los docentes y se relaciona con
la Pedagogia, que investiga para qué, qué, como y qué deben hacer los docentes para

conseguir aprendizajes significativos.

a) Ensefianza desde la Teoria Conductista

También se le llama ensefianza tradicional, pues era la forma de ensefiar que

utilizaba la escuela muchos afios atras.

Al respecto de la ensefianza de esta escuela, De Zubiria Samper (2006),

construida sobre el modelo de la fabrica, la educacién general ensefiaba los
fundamentos de la lectura, la escritura y la aritmética, un poco de historia y
otras materias. Esto era el “programa descubierto”. Pero bajo €l existia un
“programa encubierto” que era mucho mas elemental. Se componia y sigue
componiéndose en la mayor parte de paises industrializados de tres clases:
una de puntualidad, otra de obediencia y otra de trabajo mecanico. El trabajo
de la fabrica exigia obreros que llegaran a la hora, especialmente peones de

cadenas de produccién. Exigia de trabajadores que aceptasen sin discusion
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Ordenes emanadas de una jerarquia directiva. Y exigia hombres y mujeres
preparados para trabajar como esclavos en maquinas o en oficinas, realizando

operaciones brutalmente repetitivas.

Esta ensefianza impartida por los docentes formaba estudiantes totalmente
dependientes de sus maestros en su época de escuela y de sus jefes cuando se

insertaban en el mundo laboral.

Los alumnos eran Unicamente receptores del conocimiento, no eran reflexivos,
activos, creativos, todo lo hacian bajo la dura disciplina del profesor que se constituia

en el actor principal del proceso de ensefianza aprendizaje.

b) Ensefianza desde la Teoria Cognitiva, Escuela Activa y Constructivismo

Varios fueron los factores que permitieron dar el paso de la pedagogia tradicional a
una nueva manera de concebir la ensefianza. Entre ellos: la Revolucion Francesa, la

Teoria de la Evolucidn de las Especies de Darwin, entre los mas importantes.

En su momento los primeros pedagogos como Herbart, Dewey, Montessori, entre
otros, adoptaron una postura critica ante el autoritarismo, memorizaciéon y el
mecanicismo de la pedagogia tradicional. En este contexto nace la denominada

Escuela Nueva, que posteriormente se llamo Escuela Activa.

Esta escuela se fortalecio con los aportes de Jean Piaget (1970) que entre otras cosas
manifestd que los procesos cognitivos de los estudiantes son construcciones mentales
e individuales, que se van dando gradualmente a partir de las experiencias con el
mundo circundante, los mismos que se manifiestan en cambios cualitativos,

secuenciales y progresivos de la manera de pensar del individuo.
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Tanto la escuela activa y el constructivismo, compartian los mismos criterios
pedagogicos en donde el estudiante y el docente son investigadores, la piedra angular

es el alumno que sera el constructor de su propio conocimiento.

Se reconoce al nifio como un ser independiente en proceso de evoluciéon que

comprende al mundo a su manera, en relacién de sus estructuras mentales.

1.7.3 Interaprendizaje de Informatica

El interaprendizaje en el ambiente educativo es un proceso que se da entre dos
sujetos. Los estudiantes quienes seran los receptores del conocimiento y los docentes

quienes son los emisores del mismo.

Este enunciado relacionandolo con los modelos pedagdgicos se encasillaria en el
modelo tradicional en donde el alumno es exclusivamente un receptor de contenido
cientifico, un ser sin reflexion, pasivo, que no es creativo, principalmente que no

genera ningun tipo de conocimiento.

Por lo tanto deberiamos modificar el enunciado de interaprendizaje y distinguir
ciertos elementos. Es cierto que este proceso se da entre el docente y el estudiante,
pero la finalidad del mismo es intercambiar informacién entre ambos, por lo tanto,
los dos se constituirdn en emisores como receptores, dependiendo de donde provenga

el conocimiento.

Esta afirmacion sin lugar a duda ahora se enmarcaria dentro del modelo
constructivista, en donde el estudiante es un ser reflexivo, creativo, activo,

colaborativo, investigador, principalmente generador de su propio conocimiento.
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Sin lugar a duda que este interaprendizaje y principalmente en la ciencia de la
Informatica es una verdad absoluta, y es que actualmente, en esta era de las
tecnologias de la informacion y comunicacién, son los dicentes quienes estan a la
vanguardia de los ultimos avances tecnolégicos. Son ellos quienes nacieron con el
chip de la tecnologia incorporado, lo que le permite desenvolverse de una manera

absolutamente natural en este contexto.

Todos los docentes del &mbito informatico han vivenciado este interaprendizaje, este
campo es tan amplio y dindmico que sin lugar a duda una de las mejores fuentes de
informacion de en relacién a las nuevas tecnologias son los estudiantes. Y es en este
momento en que el docente deja su posicion conductista de emisor para adoptar la de
receptor, logicamente, el estudiante asume ahora su rol de emisor del nuevo

conocimiento.

A este proceso de intercambio de conocimientos tecnoldgicos, se lo denominara

Interaprendizaje Informatico.

1.7.4 Software

a) Concepto

Alberto Prieto, Antonio Lloris & Juan Carlos Torres (2002), consideran que el

Software es el conjunto de programas ejecutables por el computador.

Segun Marcelo Romo Proafio M. Sc. (2005), el Software es la parte intangible de los
procesos informaticos y esta formado por las instrucciones (programas) que el

usuario entrega al computador.
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Al respecto, Orozco Martha (1998), indica que es la parte l6gica de un sistema de
computo. Se define como programaética, ya que incluye todo aquello que no es
tangible en la computacion; es decir, son todos los programas de sistemas, de

aplicacion y de lenguajes de programacion.

Segun McGraw Hill (2002), el software es la parte I6gica, los programas que ponen
en funcionamiento el ordenador, le capacitan para interpretar las instrucciones que
reciben a través de los distintos componentes y le facultan para realizar multiples

tareas.

En lo personal considero que el Software es el soporte légico e intangible que

permite que el computador pueda desarrollar tareas inteligentes.

b) Clasificacion

e Sistemas Operativos

Es la herramienta que permite la comunicacion entre el usuario y el computador,
ademas de administrar los diferentes recursos (impresion, multimedia, aplicaciones,

etc.) del computador.

Los sistemas operativos mas utilizados para un ordenador personal son:

e Windows
e Apple Mac OS X

e Linux
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e Lenguajes de Programacion

Son programas que mediante un conjunto de instrucciones permiten al programador

desarrollar diferentes aplicaciones que estan orientadas a resolver problemas.

Este software incluye diferentes tipos de programas: compiladores, intérpretes,
ensambladores. En la actualidad existen programas que manejan una avanzada
interfaz grafica de usuario (GUI), en esta categoria se encuentran los Lenguajes

Visuales como lo son: Visual Basic, Visual C, Delphi, entre otros.

o Software de Aplicacion

Es aquel que esta disefiado para realizar tareas especificas, entre ellas: las
aplicaciones ofiméticas (procesadores de texto, hoja de calculo, manejadores de
bases de datos), aplicaciones multimedia (animacion, audio y video), disefio grafico

(adobe illustrator, adobe photoshop, etc.).

1.7.5 Multimedia

Bartolomé Pina (1994) indica que “Basicamente se puede definir a un sistema
multimedia como aquel capaz de presentar informacidn textual, sonora y audiovisual
de modo coordinado: graficos, fotos, secuencias animadas de video, gréficos

animados” (p.196).

Al respecto Joyanes (1997) escribe “Es el resultado de la integracion o convergencia

de texto, graficos (y animacion), audio (sonido, incluso estéreo) y video” (p.57)
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La multimedia comunica informacion rica en matices y detalles, de esta manera se
estimula a los centros motores y emocionales de las personas, ademas, el sentido de

la vista, el oido y principalmente la mente.

En lo referente a los tipos de proyecto multimedia, si el usuario se limita a observar y
oir el producto, se habla de una multimedia lineal, ya que se reproduce de principio a
fin. Por el contrario, si el usuario puede navegar por el entorno de la aplicacion, éste

proyecto se convierte en un producto multimedia interactivo.

Los pilares de la Multimedia

a) Texto

El texto es un medio de comunicacion, dos capacidades del ser humano estan
vinculadas directamente a este elemento: la lectura y la escritura, estas son las llaves

de la puertas de la sabiduria y el conocimiento.

Desde la antigiiedad, el texto fue una de las principales fuentes de transmision de

informacion.

La evidente evolucion tecnoldgica incluida el internet, ha hecho que el texto tenga un
nivel mucho mas significativo, documentos tales como: articulos, libros, revistas
digitales, investigaciones, manuales, entre otros, estdn al alcance de todos los

usuarios, tan solo con un clic del mouse.



19

b) Sonido

Un elemento indispensable en el ambiente multimedia, permite ofrecer a los usuarios
el placer de escuchar masica que cuando es adecuada crea una atmosfera apropiada

para el desarrollo de la aplicacion.

La forma en la que se utilice este elemento hace la diferencia entre una aplicacion

multimedia ordinaria y una profesional.

Un proyecto con un audio deficiente causa la desvalorizacion total de su contenido,

el sonido es determinante en una aplicacion multimedia.

c) Iméagenes

Las imagenes son elementos que establecen una conexién visual con el usuario.

Con las imagenes se pueden establecer los tamafios, colores, posiciones, que ellas

tendran al insertarlas en la pantalla de la aplicacion multimedia.

La manera en que las iméagenes se combinan influird directamente en el grado de

aceptacion del producto.

Sin duda, una manera eficiente de comunicacion es mediante los graficos e imagenes
que sin utilizar palabras, transmiten un cumulo de informacion con solo una

observacion.

d) Animacion

Afade un impacto visual a las aplicaciones multimedia.
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Su esencia es el movimiento, que se inicia con una serie de fotogramas clave (el
primero y el Gltimo de una accion). La idea es insertar una imagen estatica que tenga
una secuencia y relacion con la anterior en cada uno de los fotogramas. Si se observa

el paso de los fotogramas en cierto intervalo de tiempo se consigue una animacion.

1.7.6 Software Educativo

De acuerdo a Gémez del Castillo y Utrilla (1998), “Todo software informatico,
mayoritariamente en soporte CD-ROM, facil de usar, que integra y coordina
diferentes formatos de manejo de informacion de manera interactiva, ofreciendo al
usuario la posibilidad de navegar a traves de dicha informacion, ya que ha sido
creado con la intencion explicita de servir de apoyo para el proceso de ensefianza —

aprendizaje en el ambito escolar” (p.4).

Sin lugar a duda, la definicion de software educativo de Gomez del Castillo y Utrilla,
explica claramente cual fue el objetivo de su creacion “apoyo al proceso de
ensefianza - aprendizaje”. El software se constituye en una herramienta de refuerzo
académico, que no necesita la presencia del docente para consolidar el conocimiento

mediante actividades cimentadas en la técnica de la multimedia.

La integracion del software educativo en la docencia deberia constituirse en una
necesidad Pedagdgica mas que Tecnoldgica. No es correcto, que las instituciones de
educacion adquieran ordenadores para estar acorde al avance tecnoldgico, la
verdadera razén deberia ser para que sirvan como aporte pedagdgico. Mas adn, si a

estos dispositivos se les complementa con la instalacion de software de caracter
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educativo que seria una inversién totalmente justificable en beneficio del

estudiantado.

Se debe puntualizar que la implantacion del software educativo por si solo no
garantiza buenos resultados, es aqui en donde la habilidad del docente es

determinante.

Finalmente, enfatizar que al hablar de software educativo se refiere a aquellos
programas desarrollados como recursos didacticos para el aprendizaje de contenidos

curriculares.

a) Clasificacion

En la década de los ochenta, segin Gros (1987, p.35), realiza una clasificacion muy

simple y concisa.

Tabla 1.1 Clasificacion del Software Educativo segiin Gros

Como FIN Aprender sobre ordenadores
Como MEDIO Aprender del ordenador o con el ordenador
Como HERRAMIENTA Para el profesor o para el alumno

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

Enmarcado en un contexto de ensefianza — aprendizaje, Marti (1992, p.33) presenta

una clasificacién en base al uso méas importante de los ordenadores.
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Clasificacion del Software Educativo segin Marti

Programacion

Utilizacion de lenguajes de programacion para disefiar

y crear programas diversos.

Herramienta utilitaria

Para comunicar (correo electrénico, telematica),
escribir (procesador de textos), dibujar, calcular, guia
en la toma de decisiones y en la resolucion de

problemas (sistemas expertos).

Simulacién Simbolizar datos y operaciones diversas del mundo
fisico, matematico, cognitivo...
Situaciones que favorecen actividades ludicas (juegos
Juegos de aventuras, juegos de reglas, videojuegos)

Aprendizaje

Adgquisiciébn de conocimientos y habilidades
determinadas (programas didacticos abiertos, entornos

informaticos de aprendizaje)

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

Marqués (2000), indica que las funciones que pueden desarrollar las aplicaciones

informaticas en los contextos educativos, son las siguientes:

e Funcidn informativa (presenta contenidos)

e Funcidn instructiva (ordenador es mediador en la construccion del conocimiento)

e Funcién motivadora (captan la atencién del estudiante, mantiene el interés)

e Funcion evaluadora (permiten medir el trabajo realizado)

e Funcidn exploradora (investigacion)

e Funcidn expresiva (expresion del usuario)

e Funcion ludica (juego)
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¢ Funcidn innovadora (genera situaciones nuevas)

b) Ventajas

La utilizacion de este tipo de software en el campo de la educacién tiene ciertas

ventajas, de acuerdo a (Duarte, 1998; Dorado, 1999; Marqués, 2000; Cabero, 2000.),

Interés y Motivacion

e Potencia la continua actividad intelectual

e El alumno aprende en menos tiempo

e Desarrollo de la iniciativa

e Aprendizaje a partir de errores

¢ Facilitan la evaluacién y el control

e Liberan al docente de trabajos repetitivos

e Presentan un alto grado de interdisciplinaridad
¢ Individualizacion

e Contacto con las nuevas tecnologias

¢ Elimina las barreras entre docente y alumno

e Aumento de la autoestima

Se debe indicar que no todo software educativo va a generar los efectos

mencionados, el mismo debe estar disefiado de una forma adecuada para ello.

c) Desventajas

La utilizacion de software educativo no solamente tiene ventajas, segun Maria Teresa

Gomez del Castillo (2001), existen potenciales inconvenientes, los mas importantes,
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Dialogos demasiado rigidos: La libertad del alumno a la hora de interactuar con el
programa queda reducida a los caminos previstos por el realizador del software.
Nunca podra evolucionar en una direccion no prevista.

Aprendizajes incompletos: Se puede producir debido a la vision codificada y
deformada de la realidad que pueden proporcionar puntos de vista demasiado
simples. E incluso presentar contenidos erroneos.

Desarrollo de estrategias del minimo esfuerzo: Los alumnos pueden huir de otras
actividades escolares que requieran habilidades més complejas, si perciben el
medio como “facil” se puede producir pasividad en el alumno.

Ansiedad: Si se da un exceso de motivacion.

Aislamiento: El trabajo individual en exceso que permite el ordenador puede

provocar aislamiento o falta de sociabilidad. (p.70).



CAPITULO II

Metodologia

2.1 METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

2.1.1 Métodos

METODO DEDUCTIVO: Que se utiliz6 para obtener conclusiones y consecuencias,
examinando afirmaciones, generales para llegar a casos particulares, por
demostracion, por razonamiento, repeticion comprensiva Yy finalizar aplicando casos
particulares; sobre el criterio que tienen las estudiantes y docentes con relacion a la
utilizacion de un software educativo como refuerzo académico y su relacion en el

tratamiento de asignatura de Informatica Aplicada a la Educacion.

METODO INDUCTIVO: Que permitié partir de casos particulares para llegar a la
generalizacion, realizandose comparaciones para establecer semejanzas y diferencias
y, sobre todo, descubrir conceptos verdaderos y aplicables en el software educativo

con refuerzo academico de Informatica Aplicada a la Educacion.

METODO ANALITICO: Que se utilizo para descomponer, clasificar: por analogias,
empiricas, por analogias cientificas, los procesos que se desarrollaran en el refuerzo

académico mediante la aplicacion del software educativo.

25



26

METODO SINTETICO: Que relne y relaciona la informacion de las variables de
estudio y permite plantear una propuesta adecuada con relacion a la utilizacion del
software educativo como refuerzo académico en el interaprendizaje de Informaética

Aplicada a la Educacion.

2.1.2 Técnicas

Para la recopilacion de datos se utilizo la técnica de la encuesta, la cual proporcion6
una informacion cuantificable en cada uno de los items, lo que fue la base para
determinar el tipo de software a desarrollar y los elementos multimedia y de

evaluacion que deberia incluir.

La poblacién total de estudiantes de los primeros bachilleratos de Aplicaciones
Informéticas, Contabilidad, Industria de los Alimentos, Industria del Vestido,
Bachillerato General Unificado y de Organizacion y Gestion de la Secretaria es de
326, por lo que aplicando la férmula se obtuvo una muestra de 163 estudiantes a los

que se aplicé la encuesta.

2.2 METODOLOGIA DEL DESARROLLO DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Para el desarrollo del software educativo se aplicé el Modelo Thales, propuesto por
Maduefio (2003). EIl mismo, que se caracteriza por ser un modelo hibrido, no lineal,
lo cual implica fases de desarrollo ciclicas con continuas revisiones del proceso y del

producto. Esta metodologia consta de seis fases:
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llustracion 2.1 Metodologia Thales

1. PLANEACION 2. DISENO

- Sila prueba
3. PRODUCCION no es

aceptada

4. PRUEBA PILOTO

5. EVALUACION
Si se hicieron

Kieva cambios

. 7 ' m— relevantes
LEERUTE ¢ \iFJORAMIENTO

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

2.2.1 Primera Fase — Planeacion

Fase indispensable y fundamental del modelo, establece la pausa necesaria para
pensar, organizar y planificar las diversas actividades que permitiran conseguir la
informacion requerida para el desarrollo del producto. Luego de este analisis se

establecid realizar las siguientes subfases:
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a) Andlisis de Factibilidad del Proyecto

Antes de desarrollar el proyecto es necesario conocer si se disponen de los recursos
necesarios para alcanzar los objetivos que se plantean en el mismo. Es asi que en lo

referente a la factibilidad:

Econodmica, el investigador aportara con los gastos necesarios para la realizacién del

proyecto.

Técnica o tecnologica, el investigador posee las competencias y conocimientos en el
manejo del software necesario para desarrollar e implementar la aplicacion. Ademas,

del equipo y materiales que permitiran crear el interactivo.

Humana, el investigador esta capacitado para desarrollar la aplicacion y existen los

usuarios en este caso el estudiantado a quiénes llegaré la misma.

Encuesta de Factibilidad de uso de los recursos

Para la presentacion de los resultados, se tabularon de forma directa cada una de las
preguntas de la encuesta (Anexo No.1) contestadas por el estudiantado de primer afio
de bachillerato, a continuacién se elabord las respectivas tablas de la investigacion
por cada pregunta, estableciendo la frecuencia y los datos porcentuales. Para la
elaboracion de los gréaficos, se lo hizo utilizando Microsoft Excel, se eligid los

graficos circulares o pastel ya que facilitan su interpretacion y comprension.

Finalmente, se efectud una interpretacion de los resultados de cada item, situacion

que se detalla a continuacion:
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Pregunta 1: ;Usted tiene acceso permanente a un computador en su familia?

Tabla 2.1 ;Tiene acceso a un computador?

Frecuencia | Porcentaje
Si 104 64 %
No 59 36 %
Total 163 100 %

Fuente: Encuesta a los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad “Isabel de Godin”
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

llustracion 2.2 ; Tiene acceso a un computador?

1. ¢ Tiene acceso a un computador?

No
36%

Fuente: Encuesta a los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad “Isabel de Godin”
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

Interpretacion: Del total de estudiantes encuestados el 64% tiene acceso
permanente a un computador lo que le permitira acceder al software educativo que se
desarrolle, evitando que el estudiante tenga que abandonar su hogar para trabajar
con él. El 36% de estudiantes tendrian que buscar un computador fuera de su hogar,

podria ser en la institucién en las horas de recuperacién para evitar gastos personales.
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Pregunta 2: (En su formacion académica ha recibido en alguna asignatura los
contenidos necesarios para el manejo de los programas Word, Excel, Power Point e

Internet?

Tabla 2.2 ¢Recibié contenidos sobre Word, Excel, Power Point e Internet?

Frecuencia | Porcentaje
Si 140 86 %
No 23 14 %
Total 163 100 %

Fuente: Encuesta a los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad “Isabel de Godin”
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

lustracion 2.3 ¢Recibi6 contenidos de Word, Excel, Power Point e Internet?

2. ¢Recibid contenidos sobre Word,
Excel, Power Point e Internet?

No
14%

Fuente: Encuesta a los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad “Isabel de Godin”
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

Interpretacion: La mayoria de estudiantes encuestados un 86% ha recibido en
alguna asignatura contenidos sobre el manejo de los programas Word, Excel, Power
Point e Internet, lo que se constituira en un apoyo para la ensefianza. Un 14% no ha
recibido esta tematica, por lo que habria que identificarlos para personalizar el

trabajo con ellos mediante horas de recuperacion académica.



Pregunta 3: ,Cuanto conoce respecto al manejo de estos programas?

Tabla 2.3 ¢ Cuénto conoce respecto al manejo de estos programas?

Frecuencia | Porcentaje
Mucho 67 41%
Poco 93 57%
Nada 3 2%
Total 163 100 %
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Fuente: Encuesta a los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad “Isabel de Godin”
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

llustracién 2.4 ;Cuanto conoce respecto al manejo de estos programas?

3.¢,Cuanto maneja programas?

ada

2%

Mucho
41%

Poco
57%

Fuente: Encuesta a los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad “Isabel de Godin”
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

Interpretacion: Un porcentaje considerable de estudiantes el 41% considera que
maneja mucho los programas Word, Power Point, Excel e Internet, sin embargo el
porcentaje mas elevado el 57% manifiesta que respecto a estos programas conoce
poco por lo que en la seleccion de los contenidos se debe tener muy en cuenta.. Un

porcentaje minimo el 2% manifiesta no conocer nada.



Pregunta 4: ;Le gustaria tener a su alcance un Tutorial en el que se presenten los

contenidos de estos programas?

Tabla 2.4 ;Le gustaria tener un tutorial?

Frecuencia | Porcentaje
Si 156 96%
No 7 4%
Total 163 100 %

Fuente: Encuesta a los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad “Isabel de Godin”
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

lustracion 2.5 ¢Le gustaria tener un tutorial?

4.¢Le gustaria tener un tutorial?

No
4%

Fuente: Encuesta a los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad “Isabel de Godin”
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

Interpretacion: Un porcentaje mayoritario de estudiantes el 96% desea tener a su
alcance un tutorial en el que se presenten estos contenidos, esto indica la
predisposicion para tener una herramienta como refuerzo académico que se
constituya en un elemento de apoyo para la labor del docente en beneficio del

estudiante. Un porcentaje minimo el 4% no desea este tutorial.
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Pregunta 5: ;Cémo deberian presentarse los contenidos del tutorial?

Tabla 2.5 ;Como deberian presentarse los contenidos del tutorial?

Frecuencia | Porcentaje
Mdédulo Escrito 29 18%
Pagina Web 54 33%
Software para PC 80 49%
Total 163 100 %

Fuente: Encuesta a los estudiantes del Primer Afo de Bachillerato de la Unidad “Isabel de Godin”
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

llustracion 2.6 ¢Cdomo deberian presentarse los contenidos del tutorial?

5.¢Presentacion del Tutorial? Madulo
Escrito
18%
Sw PC
49%
Web
33%

”

Fuente: Encuesta a los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad “Isabel de Godin
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

Interpretacion: Un porcentaje del 33% considera que el tutorial deberia presentarse
en la Web, sin embargo, la mayor parte de estudiantes el 49% prefiere que sea
disefiado para ejecutarlo en su computador personal, con esto se garantiza la rapidez
de los procesos y logicamente, no es necesario la conexion al servicio de internet
para que el estudiante trabaje independientemente con él. Un 18% de estudiantes,
mantiene sus preferencias por la manera tradicional de presentacion de los

contenidos como lo es a través de un modulo escrito.
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Pregunta 6: ¢Deberia incluir Actividades que mediante el juego didactico refuercen

los contenidos teoricos sobre el manejo de los diferentes programas?

Tabla 2.6 ¢Deberia incluir actividades didacticas?

Frecuencia | Porcentaje
Si 153 94%
No 10 6%
Total 163 100 %

Fuente: Encuesta a los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad “Isabel de Godin”
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

llustracion 2.7 ;Deberia incluir actividades?

6.¢,Deberia incluir Actividades?

No
6%

Fuente: Encuesta a los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad “Isabel de Godin”
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

Interpretacion: Un porcentaje mayoritario el 94% considera que el tutorial debe
incluir actividades que mediante el juego didactico refuercen los contenidos teoricos
sobre el manejo de los diferentes programas, siempre sera importante dominar el
fundamento tedrico que serd complementado por la parte préctica para consolidar el

conocimiento.
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Pregunta 7: ¢Deberia incluir Videotutoriales que paso a paso le muestren como

realizar los diferentes procesos practicos de cada unidad de los diferentes programas

mencionados?

Tabla 2.7 ¢Deberia incluir videotutoriales?

Frecuencia | Porcentaje
Si 147 90%
No 16 10%
Total 163 100 %

Fuente: Encuesta a los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad “Isabel de Godin”
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

llustracién 2.8 ¢;Deberia incluir videotutoriales?

7.¢Deberia incluir Videotutoriales?

No
10%

[
90%

Fuente: Encuesta a los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad “Isabel de Godin”
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

Interpretacion: Un porcentaje mayoritario, el 90% considera que es importante
incluir videos tutoriales en la aplicacion, en ellos el estudiante encontrara el tema de
clase explicado por su docente, teniendo la ventaja de observar el video las veces que
Un 10% indica que la

sea necesario hasta que el contenido sea comprendido.

inclusion de los videotutoriales no es necesaria.



Pregunta 8: ;Deberia incluir un médulo de Evaluacion de los contenidos teoéricos de

los programas?

Tabla 2.8 ;Deberia incluir evaluacion?

Frecuencia | Porcentaje
Si 130 80%
No 33 20%
Total 163 100 %

Fuente: Encuesta a los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad “Isabel de Godin”
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

llustracion 2.9 ¢Deberia incluir evaluacion?

8.¢;Deberia incluir Evaluaciéon?

No
20%

Fuente: Encuesta a los estudiantes del Primer Afo de Bachillerato de la Unidad “Isabel de Godin”
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

Interpretacion: Un 80% de estudiantes indica que debe existir un mddulo de
evaluacion de los contenidos tedricos acerca del manejo de los programas, esto les
permitira poner a prueba sus conocimientos para que el estudiante vaya constatando
el avance académico que va teniendo. Un porcentaje del 20%, manifiesta que no esta

de acuerdo con la inclusion de un médulo de evaluacion.
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Pregunta 9: ;Cuanto cree usted que le serviria este Software Educativo?

Tabla 2.9 ;Cuanto cree le serviria este Software Educativo?

Frecuencia | Porcentaje
Mucho 140 86%
Poco 18 11%
Nada 5 3%
Total 163 100 %

Fuente: Encuesta a los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad “Isabel de Godin”
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

lustracion 2.10 ¢Cuéanto cree le serviria?

9.¢;Cuanto cree le serviria?
Poco Nada
11% 3%

Fuente: Encuesta a los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad “Isabel de Godin”
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

Interpretacion: Un porcentaje considerable el 86% manifiesta que el desarrollo de
este software educativo le servira mucho en el refuerzo académico de la asignatura
de Informatica Aplicada a la Educacion. Un 11% de los estudiantes indica que le
serviria poco en su desarrollo academico. Un 3% considera que no apoyaria nada a

este proceso.



Cuadro Resumen de la Encuesta de Factibilidad

Tabla 2.10 Resumen Encuesta de Factibilidad

Pregunta 1: ¢Usted tiene acceso permanente a Si No Total
un computador en su familia? 104 59 163
Pregunta 2: ¢;En su formacion académica ha Si No Total

recibido en alguna asignatura los contenidos
necesarios para el manejo de los programas 140 23 163

Word, Excel, Power Point e Internet?

Pregunta 3: (Cuénto conoce respecto al | Mucho | Poco | Nada | Total

manejo de estos programas? 67 93 3 163
Pregunta 4: ¢Le gustaria tener a su alcance un Si No Total
Tutorial en el que se presenten los contenidos 156 7 163

de estos programas?

Pregunta 5: ;Como deberian presentarse los | Escrito | Web | SWPC | Total

contenidos del tutorial? 29 54 80 163

Pregunta 6: ;Deberia incluir Actividades que Si No Total

mediante el juego didactico refuercen los
contenidos tedricos sobre el manejo de los 153 10 163

diferentes programas?

Pregunta 7: ¢Deberia incluir Video Tutoriales Si No Total

que paso a paso le muestren como realizar los
diferentes procesos practicos de cada unidad de 147 16 163

los diferentes programas mencionados?

Pregunta 8: ;Deberia incluir un médulo de Si No Total
Evaluacion de los contenidos tedricos de los 130 33 163
programas?

Pregunta 9: ;Cuénto cree usted que le serviria | Mucho | Poco | Nada | Total

este Software Educativo? 140 18 5 163

Fuente: Encuesta a los estudiantes del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad “Isabel de Godin”
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014
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Resultado del Analisis de Factibilidad

Del anélisis de las factibilidades econémica, técnica o tecnoldgica y humana, asi
como de los resultados de la encuesta se puede concluir que el desarrollo de un
software educativo como refuerzo para el interaprendizaje de Informatica Aplicada a

la Educacion es FACTIBLE, y debe tener las siguientes caracteristicas:

e Debe ser desarrollado para una computadora personal (PC).
¢ Incluir Videos Tutoriales

e Trabajar con Actividades Interactivas

e Realizar un proceso de Evaluacion en cada unidad.

b) Seleccidn del medio de presentacion del Software

En lo referente al medio de presentacion del software, los resultados de la encuesta
indicaron que un porcentaje mayoritario (49%), prefieren que el tutorial sea
desarrollado para ejecutarlo en un computador personal (PC). Sin embargo, un

porcentaje aceptable (33%) deseaba que la aplicacidn funcione en la web.

Con esta informacion cuantificada y acogiendo la opinion de los estudiantes se

decidio desarrollar el software educativo para una PC.

¢) Organizaciony estructuracion de los contenidos del tutorial

Respecto a los contenidos del tutorial, la informacion se la obtuvo del MEC, misma
que fue enviada en el afio 2009 y que detalla los bloques tematicos curriculares de la
asignatura de Informatica Aplicada a la Educacion de los primeros bachilleratos de

educacion media del pais.



Tabla 2.11 Bloques tematicos de la asignatura de Informatica Aplicada a la Educacion

BLOQUES DESTREZAS CON INDICADORES
CURRICULARES CRITERIOS DE ESENCIALES DE
DESEMPENO EVALUACION
a. Escribe, edita, corrige y

1. Herramientas
ofimaticas
aplicadas

Usar herramientas
ofimaticas aplicadas a
tareas académicas
concretas, eficientemente.

publica textos para diferentes
asignaturas, utilizando
procesador de textos

b. Elabora, edita, corrige y
utiliza, dentro de sus proyectos
de clase, tareas realizadas con
programas para presentaciones;
justifica sus elecciones.

c. Elabora, edita, corrige y
publica, dentro de sus proyectos
académicos, hojas de calculo que
le permitan organizar la
informacion con distintas
variables para su utilizacion
posterior.

2. Navegador de
internet

Usar responsablemente un
navegador de Internet.

Utiliza en sus tareas de
investigacion diversas fuentes de
Internet, validadas y confiables;
siempre las cita de manera
adecuada.

3. Correo electrénico

Usar responsablemente
una cuenta de correo
electrdnico.

Usa responsablemente el correo
electrénico para establecer una
comunicacion efectiva.

4. Redes sociales

Demostrar responsabilidad
frente al uso de redes
sociales

Crea un perfil en una red social
académica y lo utiliza de manera
responsable.

5. Bitacora
electrénica

Elaborar una bitacora
electronica (blog) que
cumpla con requisitos de
acceso e interactividad.

Elabora una bitacora electronica
asociada a los contenidos
académicos de una asignatura, la
actualiza permanentemente vy
cuida su presentacion; respeta
derechos de autor y créditos (en
caso de que existan).

Fuente: Ministerio de Educacién del Ecuador

Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014
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d) Estrategia para el proceso ensefianza-aprendizaje

Como estrategia del proceso ensefianza-aprendizaje para el desarrollo de las
diferentes actividades del software educativo, se determina que las mismas sigan la

estructura del proceso metodoldgico del Plan de Clase, asi:

1. Motivacién o Reflexion

En la metodologia del Plan de Clase, la primera actividad que se tiene que realizar es
una motivacion o reflexion, la misma permite introducir de una manera sutil al
estudiante en la temética planteada, para eso se pueden utilizar: lecturas, presentacion
de diapositivas, fotos, videos, dibujos, visitas extra clase, dindmicas relacionadas con

el tema, entrevistas, demostraciones, entre otras.

2. Evocacion

El siguiente paso consiste en una evocacién, lo que implica realizar un diagndstico
de lo que sabe el estudiante en relacién al tema, para ello se toman en cuenta las
experiencias previas del alumno. Las preguntas aleatorias o una lluvia de ideas serian
actividades indicadas para esta fase. Se debe destacar que no es importante que las
respuestas del estudiante sean las correctas pues luego servirdn como referente para

definir algunos contenidos curriculares.

3. Conceptualizacion

En el siguiente momento de la clase el docente realiza la presentacion de los
contenidos, para ello se apoya en: una miniconferencia, investigacion bibliogréafica,

un organizador grafico, una presentacion de diapositivas, entre otras.
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4. Consolidacion

Luego de conceptualizar los contenidos, es muy necesario retroalimentarlos. La
solucion de casos, la contextualizacion, un resumen con énfasis en los conceptos o
procesos mas importantes, construccién de un organigrama, etc., seran actividades

que reafirmaran o consolidaran el conocimiento.

5. Evaluacion

Finalmente, el ultimo momento del plan de clase es la evaluacion en donde se asigna

un valor al producto del aprendizaje.

e) Preparacién de los Recursos Multimedia

Es indiscutible que la técnica de la multimedia genera un entorno dinamico e
interactivo de aprendizaje, por lo tanto se constituye en la columna vertebral de esta
aplicacion. Esta afirmacion es sustentada por la opinion del estudiantado en las
encuestas tabuladas, en las que la utilizacién del video, actividades ludicas,

evaluacién modular permanente, tienen un porcentaje elevado de aceptacion.

Para el desarrollo del producto se seleccionaron algunos programas, los mismos
fueron utilizados considerando sus principales caracteristicas. Entre los tipos de

software estan:

Autor, sera el eje principal de la aplicacion, generara los menus y las diferentes
paginas del producto. Ademas, permitira la creacion de las maltiples actividades que

de una manera ludica abordaran los contenidos de los bloques curriculares.
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Disefio Grafico, para realizar la edicion de imégenes digitales que se utilizardn como
fondo de las diferentes pantallas, certificados, asi como también, la construccion de
botones de la aplicacion. Ademas, permiten diagramar la revista digital y animar

pantallas.

Edicidon de Video, para editar los videos tutoriales que se presentan, los mismos
contardn con elementos extras de audio, texto e imagenes, que contribuirdn a la

presentacion de los contenidos.

Creador de Test, para generar la evaluacion de cada modulo, debe permitir la
inclusién de varios tipos de preguntas: seleccidén, multiples respuestas, verdad o

falso, emparejamiento, etc.

Procesador de textos, en el que se ingresaran el nombre y apellido del estudiante

para la impresion del certificado.

2.2.2 Segunda Fase — Disefio

En la etapa de disefio, se realiza un esquema acerca de la estructura de los Modulos
de Informatica Aplicada a la Educacion, fundamentado en los bloques curriculares de

la asignatura. EI menu principal presentara el siguiente esquema.



llustracion 2.11 Estructura del Mend Principal

MENU PRINCIPAL

Mapa del Sitio

Internet

Acerca de..

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014
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La estructura de cada uno de los modulos (Word, Excel, Power Point e Internet) se

muestra en el disefio.

llustracién 2.12 Estructura de los Médulos

e N
- ~
~ g
[ Nombre de la Unidad ]

\ /L

Fuente: Software Educativo de Informética Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014
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En este diagrama se pueden apreciar las opciones de cada mddulo: Reflexiones,
Revista Digital, Videos Tutoriales, Actividades, Evaluacion, Certificacion y Menu
Principal, las mismas estadn asociadas a diferentes recursos que se muestran al

acceder a cada uno de estos botones.

Es necesario indicar que en concordancia a la metodologia del Plan de Clase, las
opciones guardan estrecha relacién con las fases del mismo, este enunciado se ilustra

en el siguiente gréfico.

lustracion 2.13 Elementos del Plan de Clase en relacion a las opciones del software

e N
Reflexiones Plan de CIase

Revista Digital

Videos Tutoriales \

1
2
Actividades \3. Conceptualizacidn
T~
5

Motivacion— Reflexion

Evocacion

- Consolidacion
Evaluacion

Evaluacion

Certificacion

Menu Principal

[T

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

Se observa, la opcion Reflexiones del mend que se relaciona con la actividad
Motivacién y/o Reflexion del Plan de Clase, el video serd el elemento multimedia

seleccionado para este proceso.
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La opcion Revista Digital se encarga de la presentacion de los contenidos de cada
blogue curricular, este elemento corresponderia a la fase de Conceptualizacion dentro

del proceso metodoldgico.

Los botones Videos Tutoriales y Actividades, se encargan del proceso de
retroalimentacién. En el primero, se puede observar en video el desarrollo de un
tema determinado, esta explicado detalladamente, paso a paso y con ejemplos las
acciones a realizar para desarrollar los contenidos. En el segundo, mediante
actividades interactivas y ludicas se pretende afianzar la parte del conocimiento.

Estas dos opciones tienen como objetivo Consolidar el conocimiento del estudiante.

La opcion Evaluacion, que presenta una variedad de preguntas, sera la que valore
numéricamente los logros alcanzados en el dominio de los contenidos y I6gicamente

tiene relacion con la fase de evaluacién del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Se puede notar, que no existe una opcidn que se relacione con la fase de Evocacion

del conocimiento, puesto que esto lo realiza el docente en su catedra diaria.

2.2.3 Tercera Fase — Produccion

Implica la construccion del software educativo, para ello se tiene que materializar los
esquemas elaborados en la fase de disefio. El producto construido, sera un prototipo
0 version cero (v.0) revisado continuamente por el desarrollador. Para crearlo, seran
necesarios algunos tipos de Software que ya se determinaron en la fase de

planeacion, los mismos se describen en la siguiente tabla:



Tabla 2.12 Tipos de Software que se utilizaran en el desarrollo de la aplicacién
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SOFTWARE

DESCRIPCION

Adobe Indesign

Permite la creacion de disefios de pagina, tipografias
para la publicacion de libros, revistas, entre otras. Una
de sus caracteristicas es la publicacion de revistas

digitales para la web o PC en un formato SWF de Flash.

Adobe Photoshop

Permite la edicion digital de fotografias, las mismas que
se les puede retocar o modificar con la aplicacion de
algunos recursos del programa. Ademas, permite la

creacion de fondos, botones, entre otros.

Adobe Flash

Permite crear animaciones de imagenes y de elementos

vectoriales.

Camtasia Studio

©

Para la captura y produccion de videos en donde se
manejan elementos como el audio, imagenes, textos,

objetos, etc. que generan un trabajo profesional.

Cuadernia

( ( vadernia

Software autor que permite la creacion de herramientas
educativas. Entre sus ventajas estan la creacion de
varios tipos de actividades interactivas que refuerzan el

contenido académico.

Quiz Creator

Herramienta que permite la creacién de cuestionarios,
test, evaluaciones, etc. Permite la integracion de
iméagenes y audio. Posee variedad de preguntas como:

e Completacion

e Verdadero o Falso

e Seleccion

e Seleccion Multiple

e Emparejar

e Entre otras
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Autoplay Media
Studio

”
T ..I
— -
PR —

en,

ol
el

Software de Autor, que permite crear aplicaciones auto
ejecutables que integran elementos multimedia
(animacion, audio, video), incluye una gran variedad de
controles que permiten el manejo de la aplicacién
mediante botones, imagenes, saltos de pagina, ejecucion

de programas externos, vinculos a paginas web, etc.

Fuente: Software Educativo de Informéatica Aplicada a la Educacion

Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

En esta fase se generan los diferentes recursos que la aplicacion presentard para que

el estudiante realice el proceso de refuerzo academico, asi:

a) Revista Digital

Para la presentacion de los contenidos curriculares se eligié una Revista Digital. La

misma esta diagramada en Adobe Indesign, programa que genera un archivo SWF de

flash, que permite incluir animacion como es el efecto flip para avanzar o retroceder

paginas.

La revista se apoya en gran medida en la comunicacion gréfica, las imagenes

contribuyen a la informacion de cada uno de los temas. Ademas, se ha seleccionado

y resumido la parte teorica para explicar la tematica de la manera mas clara y sencilla

posible.
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llustracion 2.14 Revista Digital

Word 2010

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

b) Videos Tutoriales

Para entrar a la fase de consolidacion de conocimientos en primera instancia se
utiliz6 videos tutoriales como una forma de retroalimentacion, los mismos se
desarrollaron en el editor de videos Camtasia Studio. Los videos tutoriales son
exclusivos para cada bloque curricular y estdn estrechamente relacionados con el

contenido de la revista digital.

llustraciéon 2.15 Videotutoriales

Elementos de la Ventana
M [ 0
|
|
|

Formato de Texto

Manejo de Documentos
Ortografia y Gramatica . B . et ' e
i
SOEUEEE g
S |

Contrasefia

soecens
, LT

Imagenes

Encabezado y Pie de Pagina

Tablas

Mend Word

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014
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c) Actividades para refuerzo académico

La opcion Actividades se desarrolld en el programa autor Cuadenia, el cual presenta
una variedad de recursos para consolidar ain mas los contenidos de los blogues
curriculares. Aqui, de una manera practica y ludica el estudiante tiene que desarrollar
una variedad de ejercicios. En la mayoria de ellos el dicente necesita conocer la parte
tedrica para resolver la actividad, en otras mediante el juego revisa lo aprendido. Un

ejemplo de estas actividades se muestra a continuacion:

llustracién 2.16 Actividad para refuerzo didactico

ANCIT INVID/AD

Seleccione los logotipos de los Navegadores.

O 5y
O Q)

"B -

e

Tiempo Intentos
JIMTADG || % '[ LOGOTIPOS DE LOS NAVEGADORES ]

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

d) Evaluacién

Quiz Creator, fue el programa seleccionado para desarrollar la evaluacién de esta
fase, la variedad de preguntas que incluye, asi como la generacion de un archivo

ejecutable independiente del programa, fueron las caracteristicas tomadas en cuenta.
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lustracion 2.17 Ejemplo de pregunta de Evaluacion

Evaluacion Excel 2010

Pregunta 7 de 10 \ Click Map \ 1 b

Identifique la zona de Leyenda del gréfico y pulse un clic con el mouse

Primer Cuadrimestre

»
]
o

=

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

e) Certificacion

El procesador de palabras Word, permite imprimir el diploma por haber cumplido
satisfactoriamente las diferentes actividades. Se accede a este certificado previo el

ingreso de la clave del documento que se muestra cuando el estudiante aprobd la

evaluacion del modulo.
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llustracion 2.18 Certificado de aprobacion

COLEGIO DE BACHILLERATO TECNICO FISCAL

"(ISABEL DE GoOoDIMn*

Confiere el presente

CERTIFICADO A:
AQUI Apellidos y Nombres

Por haber APROBADO el curso Interactivo de Microsoft Word 2010, de la asignatura
de Informitica Aplicada a la Educacién, en el Afto Lectivo 2013 - 2014, demostrando es-
fuerzo, dedicacién y responsabilidad para lograrlo.

Dr. Javier Moreno Barreno
DOCENTE IAE

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

2.2.4 Cuarta Fase — Prueba Piloto

En esta fase el prototipo se encuentra desarrollado y el programador busca
perfeccionarlo a partir de su uso por un grupo de usuarios encargados de efectuar una
evaluacion preliminar para detectar posibles errores y efectuar modificaciones y

cambios en los diferentes modulos. (Ver Anexo No. 4)

En este contexto, se efectudé una revisiébn de cada una de las opciones de los
diferentes bloques curriculares del software por docentes de la asignatura y se

anotaron algunas observaciones encaminadas a mejorar el producto.
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Tabla 2.13 Prueba Piloto - Cuadro de Observaciones

OBSERVACIONES

e Mejorar la pantalla de ingreso

e Ultilizar otros colores para la pantalla del menu principal

e Botones de enlaces a paginas incorrectas

e Botones que no tienen una accion asignada

e Ausencia de un Mapa del Sitio con todas las opciones al alcance del
usuario

e Falta de enlaces a otros sitios web de informacion

¢ Incluir enlaces a otras revistas digitales en la red

e No se visualiza la revista digital determinadas computadoras

Fuente: Docentes del Area de Informatica
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

2.2.5 Quinta Fase — Evaluacion

En esta fase se selecciona una muestra de usuarios para verificar el funcionamiento
del software, la finalidad de esta actividad es detectar posibles errores en la
aplicacion, asi como también corroborar que los objetivos planteados en el proyecto

vayan a cumplirse.

En este contexto, se selecciond un curso del primer afio de bachillerato para que
utilicen el interactivo (Ver Anexo No. 5), los estudiantes realizaron algunas

sugerencias, tales como:



Tabla 2.14 Evaluacion - Sugerencias de usuarios

SUGERENCIAS

POSITIVAS

NEGATIVAS

Interfaz agradable

Reflexiones muy interesantes
Videos de los contenidos muy
explicativos

Revista digital organizada y con
contenidos claros

Actividades entretenidas
Evaluacion con varios tipos de
preguntas

Software entretenido

La musica de fondo de la
evaluacion distrae y no permite
la concentracion para resolver
la misma.

Falta mas videos de tecnologia
La revista digital NO funciona

en algunas computadoras

Fuente: Estudiantes que utilizaron la Aplicacion

Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

2.2.6 Sexta Fase — Mejoramiento
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Es la Gltima etapa, en la que se modifico el software en base a las observaciones que

el programador anot6 al realizar la prueba piloto del prototipo. Ademas, se toma

muy en cuenta las sugerencias negativas de los estudiantes que utilizaron la

aplicacion.

Es asi, que en esta fase, se genera el producto final, que es una APLICACION

MEJORADA en relacion al prototipo construido hasta la etapa de la prueba piloto, la

misma, es el resultado de un proceso metodoldgico que permitié desarrollar un

software acorde a las expectativas y observaciones de sus usuarios, tanto docentes

como estudiantes.



CAPITULO Il

Resultados

3.1 INTRODUCCION

Al iniciar la aplicacion la primera pantalla que muestra es la de introduccién, en la
gue se presentan datos informativos tales como: universidad, maestria, titulo del

proyecto, autor y el boton Continuar que permitira avanzar al Menu principal.

llustraciéon 3.1 Pantalla de Introduccion al Software

Javier lvdn Moreno Barreno

L Coriiar

Fuente: Software Educativo de Informética Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

3.2 DESCRIPCION DE LOS MODULOS

La pantalla Menu Principal muestra la organizacion de los diferentes médulos Word,
Power Point, Excel e Internet del producto, asi como también, las opciones

adicionales tales como: Mapa del Sitio, Enlaces, Zona Tecnoldgica y Acerca de.

55
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llustracién 3.2 Men0 Principal

Mapa del Sitio 7_‘-7, Enlaces Acerca de.. i
- - % 3

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

3.2.1 Médulo de Word

La estructura de cada uno de los mddulos se fundamenta en la metodologia del plan
de clase, es decir, se organizan en estrecha relacion a las fases 0 momentos de este

plan, asi:

¢ Reflexion y/o Motivacion

e Evocacion de Conocimientos
e Presentacién de Contenidos
e Consolidacién

e FEvaluacion

El Md6dulo de Word contiene las opciones:



57

llustracién 3.3 Menu( de Microsoft Word

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

1. Reflexiones

El inicio de una clase de acuerdo a la planificacion que se realiza debe empezar con
un elemento importante como es la Reflexion y/o Motivacion. En este instante, se
invita al estudiante a realizar un analisis de una determinada situacién, a
contextualizar el desarrollo de un conjunto de eventos que a través del video se

puede presentar al dicente.

Este espacio resulta muy motivador y proporciona la energia necesaria para iniciar el
aprendizaje de una tematica nueva. En el Modulo de Word, en la opcion Reflexiones

se presenta la siguiente pantalla:
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llustracion 3.4 Men( Reflexiones

INE

B [ mI( =

cirienie NI vorcniios e viedo SSSETIATE

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

Mediante los botones se pueden acceder a los videos elegidos para este modulo, por

ejemplo si pulsamos el boton EI Puente se tiene:

llustracion 3.5 Video Reflexiones - El Puente

—_— P —
El Puente Marcianitos Pierde el Miedo Menu Word

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014
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2. Revista

Para la presentacion de los contenidos se eligio una Revista Digital, la misma a
diferencia de las revistas tradicionales en la que se emplea el formato de papel para
su impresion utiliza un formato electronico. Al acceder a esta opcion, se muestra la

siguiente portada:

llustracion 3.6 Revista Digital Word - Portada

Word 2010

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

Para navegar por la revista se lo puede hacer con un clic sostenido en las esquinas
superiores e inferiores y arrastrar hacia el centro para pasar de hojas, 0 a su vez,
utilizando las flechas de cursor derecha o izquierda, ya sea para avanzar o retroceder.

Al pasar la portada se visualizara:



llustracion 3.7 Revista Digital de Word — Primera Pagina

Wered

Es un programa procesador de texto que permite
crear y editar documentos digitales y sirve para reali-
zar trabajos de oficina, académicos o profesionales.

CARACTERISTICAS

FOMATORTETS | permiite crear documentos con di
formatos: fuente, alineacion, vinetas,
meracion, etc.

Loy Uso del portapapeles para copiar
Paste bloques de textos u objetos en
mentos de Word y otras aplic:

TABLANo.| |

Edad
Hobby

)
N
3
N
é’
=
2

Drtografis) |Cored

ficos,
a4

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

llustracion 3.8 Revista Digital Contenido

CERRAR

Para cerrar documento se lo puede hacer a través de ficha Archiv
opcion Cerrar. O simplemente pulsando Cir1+7

Se pulsa en el boton Abrir de la
ficha Archi

4. Contraseia

Apareceré la ventana

Se puede establecer una contrasena o
palabra clave para abrir el documento,
esto se lo hara en la ventana en la que se
Guarda el documento, se elige el boton

Herramientas, Opciones Generales, apa-
rece el siguiente cuadro de didlogo.
.
v Wt
) CEAROLLO CONTENDOS - Il
Do
OO - e sweowcamo » nwor wom s =loy »
pe——— sy
o de e plr——"o
Hem—— - = j Comceter

+ Se busca el documento en la unidad o carpeta en la que se
guardo
+ Seleccionamos con un clic y pulsamos Abrir

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014
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3. Tutoriales

La opcién Video Tutoriales, muestra un grupo de botones, cada uno de ellos
permitira el acceso a los diferentes temas que se pretenden consolidar. La pantalla

gue se presentara sera la siguiente:

llustracion 3.9 Menu Videotutoriales de Word

[ Elementos de la Ventana ]

Formato de Texto

Menu Word

Fuente: Software Educativo de Informéatica Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

En cada video tutorial se realiza una presentacion del tema, su objetivo,
retroalimentar su contenido visualizando paso a paso el proceso a seguir como lo

realiz6 el docente en su céatedra diaria. Asi, la opcién iméagenes muestra:



lustracién 3.10 Videotutorial Imagenes

[ Elementos de la Ventana l

Formato de Texto

=

T
‘ Manejo de Documentos
Ortografia y Gramatica

Imagenes

P Il B eemsss——— 0003
e
o ,'

Menu Word

Fuente: Software Educativo de Informética Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

llustracién 3.11 Videotutorial Imagenes - Desarrollo

[ Elementos de la Ventana I

Formato de Texto .BDHD e
: (LLELL

— |
Manejo de Documentos E"iA. (o] faud (e I8

+HH-
1 ( =
L L

Menu Word

Fuente: Software Educativo de Informéatica Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014
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4. Actividades

La opcion actividades, es considerada como otro elemento para el refuerzo
académico, la misma, mediante la ejecucion de algunos recursos de juegos
didacticos, pretende consolidar aiun mas los diferentes contenidos. La pantalla de

Actividades de Word es la siguiente:

llustracién 3.12 Men( Actividades de Word

[aomn s || NS TIVIDADES

Formato de Texto

Manejo de Documentos

Ortografia y Gramatica

Contrasefia

Imagenes

Encabezado y Pie de Pagina

Tablas

Ment Word

Fuente: Software Educativo de Informética Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

Como ejemplo se ingresa al boton Elementos de la Ventana, este muestra la siguiente

pantalla:
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llustracién 4.13 Pantalla de Inicio de Actividad

®

INCEIT IVIDAD )

uuuuu

Actividad O

@

]
<
O
>
v
»
<

Tempo terton
wumrano J| iumitaco Pestanas Cinta de Opciones

Fuente: Software Educativo de Informética Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

En primer lugar se debe identificar las acciones que realizan los botones de la barra

de herramientas.

llustracion 3.14 Barra de Herramientas de Cuadernia

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

llustracion 3.15 Ayuda visualizador de Cuadernia

— a
R \ =
_.J P O e =1
Pantalla
Completa

3 e Q=

Dibujar Borrar Ampliar Transiciones

Ira Pagina - @

Para acceder a una pagina en
concreto, introduzca su
numero y pulse sobre el botén

circular. i I

* Avanzar pagina

Reducir  Ampliar  Imprimir

=== Ampliar

Fuente: Software Educativo de Informética Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014



Se presentaran una variedad de Actividades, tales como:

e Relacionar imagen con texto, en donde el estudiante tiene que relacionar la

imagen del lado izquierdo de la ventana con el cuadro de texto de la derecha.

Cada imagen contiene un zoom para poder agrandar la misma y observarla de

mejor manera Si es necesario.

llustracion 5.16 Relacionar Imagen con Texto

NS N =)raN =)

Actividad

MAPA DE BITS

¢

Comprobar

FORMAS

agenes

D 4

impiar

L

Ime
@

Instrucciones

5

Reiniciar

PREDISENADAS

T

GRAFICOS

Tiempo Intentos
ILIMITADO ILIMITADO IMAGEN - TEXTO

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

e Crucigrama, en donde se realizan preguntas y la respuesta se debe digitar en el

numeral correspondiente de la parte izquierda de la ventana.
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llustracion 6.17 Crucigrama

INETEINV/IDAD )

Actividad
—

Seleccione la pregunta

Pregunta seleccionada:6

'Extension de los archivos de Word

nnnnn

Mensaje de Acierto X

Instrucciones

BIEN... Noveno caracter -> 1 ~Y

Tiempo Intentos
ILIMITADO ILIMITADO CRUCIGRAMA

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

e Preguntas tipo Test, en donde habra una pregunta y varias posibles respuestas. Se

deben seleccionar aquella o aquellas respuestas que se consideren correctas.

llustracion 3.18 Preguntas tipo Test

INEHINV/IDAD

= N _— Actividad
Seleccione los elementos que correspondan al GRUPO de herramientas de la pestafa *

INICIO.

¢

M Fuente

Comprobar

[ llustraciones -

Solucion

[J Tablas

[ Texto @
™ Parrafo \‘b

[V Estilos

Elementos de la Ventana

Tiempo Intentos
ILIMITADO ILIMITADO FICHA INICIO

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014
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¢ Identificacion, en donde se tiene que sefialar los elementos correspondientes a un

determinado tema.

llustraciéon 3.19 Identificacion

ANCTIVIDAD

nes

Identifique las funciones

O O (]
=51.CONTAR ()

>
v
b
S B
£
~
(o]
L

Fuente: Software Educativo de Informética Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

e Rompecabezas, juego en el cual se tiene que ir moviendo las fichas de una manera
I6gica hasta conseguir formar la imagen que se muestra en la parte izquierda de la

ventana.

llustracion 3.20 Rompecabezas

NS ur N =)ZeN =)

Actividad

o
I~
)
4
&

Cont

€O

Tiempo Intentos
ILIMITADO ILIMITADO ROMPECABEZAS

Fuente: Software Educativo de Informética Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014
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¢ Relacion mudltiple, en esta actividad se trata de relacionar la imagen del lado

izquierdo de la ventana con 2 0 méas cuadros de texto del lado derecho

llustracion 3.21 Relacién Multiple

NS T N2

Ctrl + A

Actividad

4

Comprobar

Guardar x
impiar
ctrl +U @
In

W

Reiniciar

Tiempo Intentos

ILIMITADO J{  ILIMITADO MANEJO DEDOCUMENTOS

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

e Encontrar la frase, es similar al juego del ahorcado, la idea es ir tipiando las letras
del teclado que aparece en la parte inferior de la ventana y si existen en la frase se
insertaran en los cuadros de la parte superior, en caso de no encontrar la letra en la
frase se anota como intento erréneo y la imagen de la flor llena de vida del lado
derecho empezara a marchitarse, si los errores persisten la flor morira y el juego

acabara.
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llustracién 3.22 Encontrar la frase

ANC T INVIDAD

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

¢ Relacionar texto con texto, es muy simple la idea es emparejar el texto del lado

izquierdo de la ventana con el cuadro de texto del lado derecho.

lustracion 3.23 Relacionar Texto con Texto

ZoNE=sm AV =)y =)

DISENO DE PAGINA =
Actividad

¢

Comprobar

INICIO

K

impiar

©

REVISAR

Instrucciones

Reiniciar

[

INSERTAR

o) 75

7 o

Tiempo Intentos =
iiitaeacs. N iiviracss EMPAREJAR PESTANAS CON GRUPOS ]

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014
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e Sopa de letras, en esta actividad se tienen que encontrar un conjunto de palabras
ubicadas en la lado izquierdo de la ventana en el cuadro de letras del lado derecho,
las palabras pueden estar ubicadas en sentido horizontal ya sea de derecha a
izquierda como es lo normal o en sentido contrario. Pueden estar en sentido

vertical u oblicuo.

lustracion 3.24 Sopa de Letras

INETRINV/IDAD 0

Palabras
ARCHIVO
INICIO
INSERTAR
REFERENCIAS
CORRESPONDENCIA
REVISAR
VISTA

o
s
-
i
c
W
>
(0
U
=
a
w
o]
)
T
L
0
(~
=
m

OXCTMOUecZTMSEO®LZA0O0
TIOOOCN®OWDX<MXeOO
VD TVOPLPWO—-—=—TMIXOA0ORD
XOUOUMENFRFZZ0wOX<®—3
W—-—Z-0-0-wIXwoOmmm
<OZOE>XPPOrCrTMITEOA— 0
WUV« rNINIS—SIXIr-r-TOIT
COCTBZweP<0O<-AXn—0
CPSPrM-rP<o0ZXP>TVOZ
< 4 4O ANTITMOOXO0OATO
<O W-—WXI<—ATNMTVTIOIM
M-V <<<A4-400C>»0XcZ
P<OMAIMTMMAMZO—> 00
FrO-AEIUTCPIOI-<0 —
PUOCTOP<<TNNTITNOID>»
FZOAMM<OMA-AZr 46 X

(

Tiempo Intentos o 3 5
[ ILIMITADO ]( ILIMITADO ][ Pestafas Cinta de Opciones ]

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

e En esta actividad permite emparejar un texto con una imagen, para ello se tiene
que dar clic con el mouse en un cuadro que girando mostrard una imagen o un
texto y posteriormente en otro, si la imagen corresponde al texto la pareja se retira
del juego, de lo contrario se vuelven a ocultar y la actividad continla hasta

terminar de encontrar todas las parejas.
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llustracion 3.25 Emparejar Texto con Imagen

ANEGh I BEAN D

Actividad

Solucién

<
)
(_l
=
=
7
Y
o/
24

@

Instrucc

2
3

Tiempo Intentos
ILIMITADO ILIMITADO EMPAREJAR TEXTO - IMAGEN

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

Clave de Evaluacion

Al realizar con éxito las actividades se muestra al final de ellas la siguiente ventana:

llustracion 3.26 Clave de Actividad

»
Identifique las funciones

=51.CONTAR ()

Mensaje de Acierto

CORRECTO..Quinta letra A

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

En ella aparecera un mensaje de acierto como en el ejemplo, “CORRECTO..

Quinta letra A”, cada ejercicio proporcionara un caracter que puede ser una letra o
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un namero, el mismo servira para ir construyendo una clave que se utilizard para
acceder al modulo de evaluacion. De esta manera el estudiante tiene que realizar en

primer lugar todas las actividades para obtener la clave, antes de autoevaluarse.

5. Evaluacién

En este mddulo, en primer lugar se tiene que ingresar la clave obtenida en el modulo

de actividades, asi:

llustraciéon 3.27 Clave de Evaluacién

Evaluacion Excel 2010

Ingresa la clave

*MAYUSCULAS/minusculas

Lo ]

Fuente: Software Educativo de Informética Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

Luego de ingresar correctamente la clave, se muestra la ventana de instrucciones.
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lHustracion 3.28 Instrucciones de Evaluacion

Evaluacion Excel 2010

Instrucciones

Lea detenidamente el enunciado de cada

una de las 10 preguntas, cuando desee
avanzar al siguiente item presione el Boton
Siguiente> y cuando desee regresara |
revisar las preguntas anteriores el Botén

<Anterior.

Si contesta correctamente el 100% de las
preguntas, se mostraré un mensaje de

Total Preguntas | Puntaje Maximo | Porcentaje Aprobar Puntaje Aprobar
10 110 | 100% |10

Fuente: Software Educativo de Informética Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

Al presionar el botén Continuar, se inicia la evaluacion y se mostraran 10 preguntas,

como en el ejemplo:

llustracién 3.29 Pregunta de Evaluacion

Evaluacion Excel 2010

Pregunta 7 de 10 \ Click Map \ 1 b

Identifique la zona de L.eyenda del gréfico y pulse un clic con el mouse

Primer Cuadrimestre

Marzo

Fuente: Software Educativo de Informética Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014
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Si el estudiante obtiene una nota de 10/10, se presenta la ventana en la que se le

muestra una nueva clave que le servira para obtener el certificado, asi:

llustracion 3.30 Resultado de la Evaluacion

Evaluacion Excel 2010 _

Resultado

Total Pregun... Puntaje Maxi... Porcentaje A... | Puntaje Apro... | Tu puntaje Tiempo

10 10 100% 10 10 00:15:51

FELICITACIONES... has realizado un magnifico trabajo para llegar hasta aqui,
recuerda que...

"Para el logro del triunfo siempre ha sido indispensable pasar por la
senda de los sacrificios"

Revisar

rrrreese—— |

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

6. Certificado

Esta opcion permite imprimir el certificado del curso, se mostrard la siguiente

pantalla.

llustracion 3.31 Pantalla de Certificado

L - Y =
F - -

: it
@ Reflexiones ERADUAC'D“ :

w Revista
2@1 Tutoriales
Q Actividades
"~/"/Evaluacio'n
-
’ Certificado w
@ Imprimir
/\l Ment 2 ES z
//1 J OV Pulse el Boton IMPRIMIR CERTIFICADO e ingrese la
Feli

clave que obtuvo en la Evaluacién de Word.

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014
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El boton Imprimir, permite el acceso a un archivo de Word, en donde se ingresara la
clave obtenida en la Evaluacion, luego se visualiza el documento en donde estéa el

certificado del mddulo, asi:

llustracion 3.32 Contrasefia del Certificado

Contrasefia A&u
T

Contrasena para abrir el archivo
H:\... AutoPlay\Docs\Diploma Word 2010, docx

[ Aceptar J[ Cancelar

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

llustracion 3.33 Certificado de Aprobacion

COLEGIO DE BACHILLERATO TECNICO FISCAL

"(sSABEL DE GoDIMn*

Confiere el presente

CERTIFICADO A:
AQUI Apellidos y Nombres

Por haber APROBADO el curso Interactivo de Microsoft Word 2010, de la asignatura
de Informitica Aplicada a la Educacién, en el Afto Lectivo 2013 - 2014, demostrando es-
fuerzo, dedicacién y responsabilidad para lograrlo.

Dr. Javier Moreno Barreno
DOCENTE IAE

Fuente: Software Educativo de Informéatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014



76

3.2.2 Mddulo de Power Point

Este modulo permite la revision de la temética en relacion al presentador de
diapositivas Power Point. Al igual que los demas mddulos de la aplicacion mantiene

la misma estructura, es asi que la pantalla inicial es la siguiente:

llustracién 3.34 Menu de Power Point

Actividades

\+”{ Evaluacién

¢ Certificado
\_“/ \

Men Principal s [

Fuente: Software Educativo de Informéatica Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

3.2.3 Modulo de Excel

Permite el trabajo con la hoja de célculo Excel, la estructura de su menu es similar a
la de los otros modulos, es decir consta de opciones como: Reflexiones, Revista,

Tutoriales, Actividades, Evaluacion, Certificacién y Menu Principal.
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llustracién 3.35 Menu de Excel

Reflexiones

Tutoriales

5

Actividades

Evaluacion

Certificado

G

Mend Principal

Fuente: Software Educativo de Informética Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

3.2.4 Modulo de Internet

En donde se realiza el tratamiento de temas como:

Navegadores

Buscadores

Correo electrénico

Redes sociales
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llustracién 3.36 Menu de Internet

Offs# Tutoriales

Actividades

=\

{ t»’/sEvaluacién

i Certificado
\_//‘

Mend Principal

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

3.3 MAPA DEL SITIO

Muestra una ventana en la que se presentan en forma de organigrama una lista de las
diferentes opciones del prototipo, cada una de ellas, tiene un enlace hacia la

respectiva pantalla o recurso didéctico.

llustracion 3.37 Mapa del Sitio

Tutoriales Tutoriales Tutoriales
[ Actividades ] Actividades ’ ctividade |
i L .
Evaluacion Evaluacién |

—

Certificado ‘ Certificado Certificado l Certificado

~—

Fuente: Software Educativo de Informética Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014
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3.4 ENLACES

Existen varios sitios de interés en la red que manejan los contenidos que se abordan
en este software educativo, es asi que esta opcidn proporciona enlaces via internet a

ellos. La estructura de la opcion de enlaces es el siguiente:

llustracion 3.38 Enlaces

AUIaFaCil ) " i : . 2 | @GCFAprendelibre.org

‘Manual dé Word 2010 " Manual.de Excel 2010 Manual de Power Point 2010 ;

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

3.5 ZONA TECNOLOGICA

Permite informarse acerca de una serie de inventos realizados en el pasado, el
presente y que se proyectan a concretarse en el futuro. EIl video es el elemento

multimedia que presenta esta trilogia informativa.
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llustracion 3.39 Zona Tecnoldgica

/\ G

—_— B — P —
ecnologia del Futuro 20 Inventos Historicos Inventos 2014

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

3.6 ACERCA DE

Presenta la informacion relacionada al proyecto de investigacion como:

Universidad

Tema

Nombre

e Afo



llustracion 3.40 Acerca de

APAD CA g
& ’//,’

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR

MAESTRIA EN TECNOLOGIAS PARA LA GESTION Y PRACTICA DOCENTE

ERACTI ) TERAPRE
SIGNA

Javier lvan Moreno Barreno

R

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014
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CAPITULO IV

Discusion, Analisis y Validacion de Resultados

4.1 ANALISIS DE LOS RESULTADOS

La investigacion compard las notas de las estudiantes correspondientes al Primer
Quimestre periodo trabajado sin la aplicacién del software educativo, con el aporte

del Primer Parcial del Segundo Quimestre, en el que se aplico el producto final.

La seleccion de las estudiantes se lo hizo de manera aleatoria y proporcional en cada

paralelo.

La informacion respecto a las notas se obtuvo de la Secretaria de la institucion. Ver

Anexo No.2.

4.2 COMPROBACION DE LA HIPOTESIS

Para la comprobacién de la hipotesis se utilizo la Prueba t de Student para Medias
de Dos Muestras Emparejadas, su funcion es comparar dos mediciones o medias
aritméticas (las del antes y después del software en este caso) y determinar que la

diferencia no se da al azar, esta es estadisticamente significativa.

82
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4.2.1 Planteamiento de la Hipdtesis

Se plantea la Hipdtesis Nula (Ho) y la Hipdtesis Alternativa (H).

Ho: El desarrollo de un Software Educativo Interactivo NO contribuye al refuerzo
didactico en el interaprendizaje de la asignatura de Informatica Aplicada a la
Educacion en el Primer Afio de Bachillerato de los Colegios Técnicos de la ciudad de

Riobamba en el Periodo 2013-2014.

Hi: El desarrollo de un Software Educativo Interactivo contribuye al refuerzo
didactico en el interaprendizaje de la asignatura de Informética Aplicada a la
Educacion en el Primer Afio de Bachillerato de los Colegios Técnicos de la ciudad de

Riobamba en el Periodo 2013-2014.

Para el andlisis de estas hipdtesis se lo hard mediante sus hipdtesis equivalentes en la

prueba t que indica que:

Ho: La media aritmética de antes (M,) es igual a la media aritmética de después (My).

M, = My por lo tanto M; — Mg=0

Hi: La media aritmética de antes (M,) es menor a la media aritmética de después

(Mg).
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4.2.2 Especificacion del Nivel de Significancia

Para el célculo estadistico se considerd un nivel de significancia a = 0,05 en donde

existe un nivel de confianza del 95%.

4.2.3 Determinacioén del tamafo de la muestra

La poblacion total se representa en la siguiente tabla.

Tabla 4.1 Numero de estudiantes por Especialidad

ESPECIALIDAD PARALELO No. ESTUDIANTES
Aplicaciones A 32
Informaticas B 31

A 30

Contabilidad B 31

C 31

Industria de los A 23
Alimentos B 21
Industria del A 22
Vestido B 23
Bachillerato General A 28
Unificado B 29
Organizacion y Gestion Secretaria A 25
TOTAL 326

Fuente: Secretaria Unidad Educativa “Isabel de Godin”
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

Para calcular el tamafio de la muestra se utiliz6 la formula:

3 Nog2Z2
(N —1)e? 4 g222

n

En donde:

n = Tamafo de la muestra
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N = Tamafio de la poblacion

o = Desviacion estandar de la poblacion, generalmente (0,5)

Z = Nivel de confianza, el méas utilizado del 95% que equivale a 1,96

e = Limite aceptable de error de la muestra que va entre el 1% y el 9%. Se utilizara

el valor de 0,05 equivalente al 5%.

El calculo es el siguiente:

326 * 0,52 * 1,962

"= (326 —1) * 0,052 + 0,521,062
n=16277
n=163

4.2.4 Prueba t para medias de dos muestras emparejadas

La aplicacion del estadistico t para medias de dos muestras emparejadas se lo realiza
en base a los datos del Anexo No.2 en donde se encuentran totalizados los resultados
de las notas antes (Primer Quimestre), en donde el promedio del estudiantado es de
7.58 y las notas después (primer parcial del Segundo Quimestre) de la aplicacion del

software educativo, cuyo promedio es de 8.50. (Ver Anexo No. 2)

Mediante la utilizacién de la hoja electronica de Excel, se generara la Tabla Prueba t
para medias de dos muestras emparejadas, que servird para el respectivo analisis y

comprobacién de la hipotesis.
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Tabla 4.2 Prueba t para media de dos muestras emparejadas

Prueba t para medias de dos muestras emparejadas

Valores Antes Después

Media 7,58 8,50

Varianza 1,48 0,76

Observaciones 163 163

Coeficiente de correlacién de Pearson 0,51

Diferencia hipotética de las medias 0

Grados de libertad 162

Estadistico t -9,22

P(T<=t) una cola 7,5269E-17

Valor critico de t (una cola) 1,65

P(T<=t) dos colas 1,5054E-16

Valor critico de t (dos colas) 1,97

Fuente: Hoja Electronica Excel
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

En la tabla se puede observar que la media antes de aplicar el software educativo es

de 7,58 y la media después se incrementa a un 8,50.

En lo referente al valor del Coeficiente de correlacion de Pearson, indica el nivel de
correlacion de los datos, existen varias escalas para determinar este nivel, se lo hara

en base al siguiente cuadro.

Tabla 4.3 Escala en Cuartiles

Escala en Cuartiles Diagndstico
0,00-0,24 Débil
0,25-0,49 Baja
0,50-0,74 Moderada
0,75-1,00 Alta

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

La escala de diagnostico viene dado en cuartiles, esto lo determina quién lleva a cabo

el proceso, esta escala podria presentarse también en quintiles.



87

En el presente estudio este valor corresponde a 0,51, que sefiala que el nivel de

correlacion de los datos es moderado.

La Diferencia hipotética de las medias indica que:

Ma—Mg=0

Los Grados de libertad se refieren al niUmero de elementos encuestados menos el

valor de la media que es indeterminado. Para este calculo sera:

GL=163-1

GL =162

El valor calculado para la t de student que se muestra en la tabla es:

T=-9,22

Como se va a trabajar con una probabilidad P(T>t) a una cola, ademas que la grafica

es simétrica, se tomara el valor positivo para una cola a la derecha, es decir:

T=9,22

Es la probabilidad que se compara con el 5% de significancia de que el valor T caiga

en la zona de rechazo.

4.2.5 Definicion de regiones de aceptacion y rechazo

Al realizar la grafica del estadistico t student para medias de dos muestras

emparejadas con:
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GL =162
a=0,05
Se obtuvo un valor critico t = 1,65 como se muestra en la representacion grafica.

Este valor también se observa en la tabla de t student generado en Excel.

llustraciéon 4.1 Grafico de distribucion t student

Grafica de distribuciéon
T. df=162

0,4 -

0,3
-
(-}
B
c 0,24
&

0,1+

0,05
R 0 1,65
X

Fuente: Software Estadistico Matlab
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

Se puede notar claramente en color rojo la zona de rechazo de la hipotesis nula.

4.2.6 Decision Estadistica

T>t

9,22>1,65
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Puesto que el valor T calculado para una cola a la derecha es 9,22 y es mayor al valor
critico t para una cola que es 1,65. Se observa que el valor T cae en la region de
rechazo de la hipétesis nula (M,= My) por lo tanto, se acepta la hipdtesis alternativa

(My > M,), este proceso permite afirmar que:

El desarrollo de un Software Educativo Interactivo se constituye en un refuerzo
didactico para el interaprendizaje de la asignatura de Informaética Aplicada a la
Educacion en el Primer Afio de Bachillerato de los Colegios Técnicos de la ciudad de

Riobamba en el Periodo 2013-2014.



CAPITULO V

Conclusiones y Recomendaciones

5.1 CONCLUSIONES

e EIl desarrollo de un software educativo se constituye en una herramienta de
refuerzo académico para la asignatura de Informatica Aplicada a la Educacion, lo
que se evidencia en el incremento de la media aritmética de las notas del
estudiantado del Primer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa “Isabel de

Godin”.

e La aplicacion de una metodologia para el desarrollo del software y el
cumplimiento cuidadoso de cada una de sus fases son factores determinantes en la

construccion de la aplicacion que garantizan la calidad del producto final.

e La organizacion de las diferentes opciones que presenta el Software Educativo en
relacion con los elementos del plan de clase establece un orden secuencial de
actividades que el estudiante ha de realizar de manera autonoma e independiente

para alcanzar las destrezas esperadas.

e La pertinencia en la utilizacion de las diferentes herramientas software aplicadas

al producto se constituye en un elemento que garantiza que la aplicacion

desarrollada cumpla con el objetivo para el que fue creada.

90



91

5.2 RECOMENDACIONES

e Disefiar y desarrollar el software educativo previo a un analisis de los
requerimientos de los usuarios a quienes estara dirigido, ya que este proceso
determinara la factibilidad del proyecto, asi como también las caracteristicas del

mismo.

e Realizar un proceso de seguimiento por parte del docente a las actividades que el
estudiante tiene que desarrollar en el software educativo, para guiar y

retroalimentar los contenidos que el alumno necesite consolidar.

e Ultilizar actividades interactivas y ladicas para crear un entorno dindmico y
amigable para el usuario, quién realizara su trabajo de una manera relajada y
entretenida, condiciones que le permitird desarrollar de mejor forma las destrezas

esperadas.

e La evaluacidn tiene que ser un proceso planificado y continuo que se convierta en
un instrumento que a mas de asignar un valor al producto del aprendizaje
consolide el conocimiento y aporte sustancialmente a la formacién académica del

estudiante.
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ANEXOS

Anexo No. 1

ENCUESTA

Realice una lectura comprensiva y seleccione una sola respuesta en cada una de

las preguntas de la encuesta. Gracias por su colaboracion.

1. ¢Usted tiene acceso permanente a un computador en su familia?
o Si o No

2. ¢En su formacién académica ha recibido en alguna asignatura los contenidos
necesarios para el manejo de los programas Word, Excel, Power Point e Internet?
o Si o No

3. ¢Cuanto conoce respecto al manejo de estos programas?
o Mucho o Poco o Nada

4. ¢Le gustaria tener a su alcance un Tutorial en el que se presenten los contenidos
de estos programas?
o Si o No

5. ¢Como deberian presentarse los contenidos del tutorial?
o Enun Modulo Escrito
o Enuna Pagina Web
o Enun Software Educativo que funcione en cualquier computador

6. ¢Deberia incluir Actividades que mediante el juego didactico refuercen los
contenidos tedricos sobre el manejo de los diferentes programas?
o Si o No
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¢Deberia incluir Video Tutoriales que paso a paso le muestren como realizar los
diferentes procesos practicos de cada unidad de los diferentes programas
mencionados?

o Si o No

¢Deberia incluir un médulo de Evaluacion de los contenidos teéricos de los
programas?
o Si o No

¢Cuanto cree usted que le serviria un Software Educativo como este?
o Mucho o Poco o Nada



Cuadro de calificaciones Antes y Después del Software Educativo

Anexo No. 2

No. ‘ NOMBRE ‘ Antes ‘ Después‘
1 | ACHANCE NONO ANDREA LIZBETH 8,28 10,00
2 | AGUIAR ORTIZ NUVE SHIRLEY 6,84 7,75
3 | AISABUCHA SARMIENTO | ANDREA LISBETH 4,88 8,70
4 | ALLAUCA CARRILLO NIDIA NATALY 7,86 9,25
5 | ALLAUCA CHAVARREA ERIK ALEXANDER 7,04 8,60
6 |ALLAUCA LLAMUCA DEISY SELENA 7,86 9,50
7 | ALLAUCA MOYON ESTHEFANIA ALEXANDRA | 8,36 9,00
8 |ALULEMAYUMI AIDA PAULINA 8,36 7,50
9 | ATIESPINOZA WENDY YESSENIA 6,24 8,25
10 | ATUPANA QUISHPI LUZ MARIA 7,46 8,00
11 | AVENDANO CARRILLO MAYRA ALEJANDRA 9,67 9,67
12 | BARAHONA LEMA ERIKA JANETH 9,29 9,00
13 | BARRENO FIALLOS LIZBETH ALEXANDRA 7,18 9,00
14 | BASTIDAS VILLACRES JHONNY BOLIVAR 4,17 7,30
15 | BAYAS BARRETO JOSELYN YADIRA 8,58 9,50
16 | BENALCAZAR MIRANDA RONALDO JOEL 7,11 8,92
17 | BONILLABRITO SLATER PATRICIO 8,82 9,00
18 | BONILLA CARRILLO JOSELINE LIZBETH 6,66 8,30
19 | BONILLA LOPEZ JHONNY MARCELO 6,12 7,00
20 | BUNAY HIDALGO KAREN MI CHELLE 5,80 8,20
21 | CAGUANA CAGUANA AMARILIS MARISOL 7,74 8,78
22 | CAGUANA ILBAY ERIKA MARLENE 7,94 9,40
23 | CAIN VELASCO MARIA ELENA 7,59 8,54
24 | CAJIAS CABEZAS ANDREA VANESSA 8,81 7,70
25 | CALLO TAHUA JENNY MARISOL 8,73 7,67
26 | CAMACHO GUAMAN SILVANA ALEXANDRA 7,91 8,00
27 | CASTILLO CHINCHE VALERIA TATIANA 7,40 8,00
28 | CASTRO YEROVI DENIS ALEXANDER 8,07 7,00
29 | CAZORLA TOAPANTA JHONNATAN ISRAEL 5,56 7,40
30 | CENTENO POAQUIZA JHOANNA VANESSA 7,59 8,80
31 | CEPEDA LLANGARI JOMARA LIZBETH 8,04 10,00
32 | CEVALLOS MENDOZA KARLA STEPHANY 8,20 7,33
33 | CHARCO PADILLA FANNY BEATRIZ 8,34 8,17
34 | CHULLI COLCHA MISHELL ABIGAIL 8,56 7,33
35 | CHUQUIMARCA GUAMAN | JESSICA ELIZABETH 7,00 9,20
36 | COLCHA CAJILEMA ERICK DANILO 9,43 8,70
37 | COPO CARRANZA ANDREA ESTEFANIA 8,27 7,08
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38 | CORONEL DUMAGUALA DIANA ESTEFANIA 7,25 9,00
39 | CORONEL TENEMAZA MARIANA ELIZABETH 9,23 8,42
40 | CRIOLLO ESPINOZA ANABEL 9,47 9,60
41 | CUJIREINO EVA RAQUEL 7,22 10,00
42 | CUZCO FREIRE MISHEL AZUCENA 6,58 8,70
43 | ERAZO ERAZO YESENIA ELIZABETH 9,07 9,60
44 | ESCANDON DEIDAN NATHALIA BELEN 6,17 8,80
45 | ESCOBAR PARRA KENETH ALFONSO 8,74 10,00
46 | FIALLOS POZO HENRY MARCELO 5,70 8,20
47 | FIALLOS TIERRA JOHANA LIZBETH 5,83 7,50
48 | GARCIA GUERRERO GIOMAYRA LIZBETH 6,73 7,00
49 | GARCIA PADILLA CARLA MARGARITA 7,04 8,90
50 | GAVILANES ROBLES ROSARIO ESTEFANIA 8,19 8,50
51 | GAVIN ILVAY NOEMI MARIUXI 9,09 8,00
52 | GUALAN LLANGARI ESTHER PRISCILA 8,04 7,80
53 | GUAMAN CuVI EVELYN JOHANA 6,17 8,08
54 | GUAMAN GUAMAN PAOLA LILIANA 8,02 8,50
55 | GUAMAN JAYA LIZBETH MAGALY 7,76 9,60
56 | GUAMAN MOROCHO BLANCA ELISA 7,88 8,20
57 | GUAMAN VIMOS KATHERINE ELIZABETH 7,68 10,00
58 | GUAMAN VINAN JESSICA BEATRIZ 7,27 9,60
59 | GUAMAN YUMBO JAZMIN TALIA 9,51 9,00
60 | GUAMAN YUPA MERCY YADIRA 8,83 9,00
61 | GUANO COLCHA EDWIN EDUARDO 6,02 7,80
62 | GUAPULEMA TOAPANTA | ERIKA PAULINA 7,07 7,88
63 | GUARANGA CASTRO LIDIA JAZMIN 8,96 8,40
64 | GUASHPA HUARACA KEVIN EDUARDO 7,65 7,29
65 | GUASHPA ORTIZ VIVIANA ALEXANDRA 7,80 7,96
66 | GUILCAPI GUAMAN ERIKA ALICIA 7,42 8,79
67 | GUIZADO LEMA GLADYS LOURDES 6,41 8,20
68 | GUNSHA VARGAS MAGALY AZUCENA 6,58 8,10
69 | GUSQUI TENEMAZA ERIKA ALEXANDRA 8,35 8,60
70 | HARO YANEZ ERIKA GISELL 6,19 8,30
71 | HEREDIA CORONEL KATHERINE VANESSA 7,57 8,50
72 | HERNANDEZ GUAMAN IVONNE MISHELL 9,37 9,40
73 | HIDALGO GRANIZO JOSELIN DAYANA 9,44 9,70
74 | INGA TENE RUTH MARISOL 8,26 9,00
75 | LARA CORONEL ANGELA MISHEL 9,57 8,80
76 | LEMA PINDA MISHELL ALEXANDRA 7,45 9,00
77 | LEMA SEPA JANNETH SILVANA 7,06 8,25
78 | LEMA YEPEZ PATRICIA ALEXANDRA 8,55 7,75
79 | LLANGA AINAGUANO MAYRA ESTEFANY 8,54 8,10
80 | LLANGA GAGNAY GABRIELA VALERIA 7,14 8,00
81 | LLUAY OCHOG SANDRA PAULINA 7,79 8,80
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82 | LOBATO BAUTISTA JACQUELINE ALEXANDRA | 6,88 9,60
83 | LOPEZ ARRIOLA CAROLINA ESTHEFANIA 5,47 7,92
84 | LOPEZ LOPEZ ELIBETH CLARIZA 6,82 9,80
85 | LOZANO MALCA VANESSA ALEXANDRA 7,11 8,35
86 | MERA CALAPINA KERLY ELIZABETH 6,75 8,80
87 | MERINO USKA MISHEL FERNANDA 6,26 8,10
88 | MINAGUA SOICA NAIDELYN TATIANA 5,81 7,00
89 | MONCAYO COLCHA ROBERTO ALEXANDER 7,74 8,80
90 | MONCAYO SAMANIEGO GABRIELA ALEJANDRA 5,98 7,00
91 | MORALES SIGCHA PAMELA ESTHEFANIA 7,12 9,30
92 | MORENO VILLA KELLY BELEN 7,79 8,00
93 | MORETA CUJIGUALPA PAOLA ELIZABETH 9,05 7,92
94 | MOROCHO CAYAMBE MARIA YULISA 9,14 8,17
95 | MULLO NONO YADIRA ESTEFANIA 8,04 8,67
96 | MUNOZ PILCO PAULINA ARACELI 5,74 8,00
97 | NIAULA ALCOCER ABIGAIL JESSICA 8,86 8,00
98 | NIAULA VILLALOVOS LUZ MARIBEL 8,43 8,50
99 | OLEAS GUAMAN PAOLA ALEJANDRA 9,00 8,00
100 | ONATE ALTAMIRANO KARLA SOFIA 6,40 8,20
101 | PADILLA CESEN KELY JAEL 7,84 7,13
102 | PADILLA NAULA JENNIFER ERCILIA 7,02 8,10
103 | PALA PADILLA IRALDA IVONNE 8,87 8,80
104 | PARRENO HIDALGO JOSELYN TATIANA 6,51 9,40
105 | PENA MOROCHO FANNY JANNETH 8,85 7,92
106 | PENAFIEL VALDIVIEZO KAREN ARACELY 5,98 7,50
107 | PILATAXI MINTA YESSENIA ABIGAIL 9,53 7,92
108 | PILATAXI RUMIPAMBA IRENE VANESSA 8,20 10,00
109 | PILATUNA NIETO ERIKA BELEN 5,84 8,40
110 | PILCO BARREROS LUISA PAULINA 7,94 9,60
111 | PILCO HIPO JULIA VIVIANA 5,06 7,00
112 | PILCO POMAGUALLI NANCY JUDITH 9,23 9,17
113 | PINDUISACA REMACHE MISHEL NATHALY 7,76 8,79
114 | POMAQUIZA GUAMAN RUTH NOEMI 9,07 10,00
115 | PUCHA MOYON SILVIA PAOLA 5,54 8,40
116 | PUERTAS VERA LISBETH NICOLE 7,56 8,90
117 | PUGA ABAD JOSSELYN ELIZABETH 8,90 9,70
118 | PULLAY SELA JESSICA PAULINA 9,24 8,00
119 | PUSAY GUANGA LIZETH SIOMARA 8,72 9,50
120 | QUIGUIRI QUISPE JENNYFER LISSETTE 8,64 9,10
121 | REA SHAGNAY LIZETH CAROLINA 9,29 8,00
122 | REA YUQUILEMA JOSSELYN MARISOL 6,88 10,00
123 | REINO PAGUAY JOSELYN FERNANDA 8,10 9,60
124 | REINOSO LOBATO YESENIA ESTHEFANIA 6,06 8,20
125 | RENJIFO GUAMANTAQUI | GLORIA SARA 7,66 8,50
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126 | RIOFRIO BONILLA THALIA CARMEN 7,98 10,00
127 | RODRIGUEZ BUENANO WILLAM BYRON 6,27 8,29
128 | RODRIGUEZ PROANO PATRICIA BRIGGITTE 4,76 10,00
129 | ROJAS CHAVARREA KAREN GABRIELA 6,10 8,10
130 |RUIZLUNA KATHERINE PRISCILA 8,58 9,20
131 | SACA LLANGARI EVELYN ESTHEFANIA 8,37 8,92
132 | SACA SANTIAGO JESSICA SILVANA 6,20 7,75
133 | SALAZAR CERDA GEOVANNA ESTHEFANIA | 7,04 9,00
134 | SALAZAR VIERA JHOSELIN NICOLE 6,40 8,90
135 | SALGUERO TENE CARMEN YADIRA 8,61 8,10
136 | SAMANIEGO ARIAS JESSICA JOHANNA 6,98 9,00
137 | SANCHEZ SAGNAY NATALY SILVANA 7,80 9,40
138 | SIGUENCIA GUADALUPE LUIS ANGEL 6,58 7,00
139 | SILVASILVA LOURDES AZUCENA 6,82 7,33
140 | SISA ALLAUCA JHOANNA NOEMI 7,86 10,00
141 | SISA SACA BLANCA PAULINA 6,82 7,67
142 | SISLEMA CUJILEMA MARIA LUZMILA 8,63 7,50
143 | SOCOY MOROCHO JHOSELYN JADIRA 7,97 8,40
144 | TACURI CAYAMBE MERCEDES GUADALUPE 9,59 8,92
145 | TANQUERNO CASTRO RONNY FABRICIO 5,46 7,90
146 | TANQUENO PILCO MERCEDES CAROLINA 9,51 9,00
147 | TARCO CHIRAU ERIKA MISHELL 6,26 8,70
148 | TAYUPANDA ACALO CARMEN YESENIA 5,84 8,00
149 | TENELEMA SALCAN JESSICA PAOLA 6,30 7,80
150 | TENESACA GUAMAN TATIANA MARIVEL 5,76 7,33
151 | USCA SAGBA KATERIN GICELA 7,78 10,00
152 | VALDIVIESO VALDIVIESO | GABRIELA ELIZABETH 8,70 9,00
153 | VALENTE GUACHO MARISOL TATIANA 8,04 10,00
154 | VASCONEZ LOPEZ ALEX DARIO 5,80 7,96
155 | VILLA LEMA MARCO ALEXANDER 8,56 5,58
156 | VILLACIS AREVALO STEFANI JAZMIN 7,62 8,50
157 | VIMOS BUENANO GINA CAROLINA 8,69 8,50
158 | YAGOS SANCHEZ GUISSEL ALEXANDRA 6,66 5,90
159 | YUMI YUMI ESTALYN ARIEL 5,34 7,75
160 | YUNGAN QUISHPI VICTOR OSWALDO 8,23 9,40
161 | YUNGAN RAMOS JISELA CAROLINA 9,04 7,75
162 | YUQUILEMA CHAVEZ MARIA BLANCA 8,56 7,92
163 | ZUNIGA GASITUA IVONNE ALEJANDRA 8,16 9,60

PROMEDIO 7,58 8,50
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Anexo No. 3

Valores T de la Distribucién T de Student

Valores de T,

T-a=P(T=ty,)

¥ I 0.8 0.9 0.95 0.975 0.59 0995 0.5999
61 D.845 1.2588 1.670 2.000 2.389 2659 3229
62 0.847 1.285 1.670 1.999 2.388 2657 3227
63 D.847 1.295 1.669 1.998 2.387 2656 32325
G4 D.847 1.295 1.669 1.998 2.386 2655 3223
65 D.847 1.285 1.668 1.997 2.385 2654 3220
66 0.847 1.285 1.668 1.997 2.384 2652 3218
67 D.847 1.254 1.668 1.996 2.383 2651 3216
68 D.847 1.254 1.668 1.995 2.382 2650 3214
69 D.847 1.294 1.667 1.995 2.382 2649 3213
70 D.847 1.254 1.667 1.994 2.381 2648 3an
71 D.847 1.254 1.667 1.994 2.380 2647 3.209
72 D.847 1.283 1.666 1.993 2.379 2646 3.207
73 D.847 1.293 1.666 1.993 2.379 2645 3.206
74 D.847 1.283 1.666 1.993 2.378 2644 3.204
75 D.846 1.293 1.665 1.992 2.377 2643 3202
76 D.846 1.293 1.665 1.992 2.376 2642 3201
T D.846 1.283 1.665 1.891 2.376 2641 3.199
78 D.846 1.282 1.665 1.891 2.375 2640 3.198
79 D.846 1.292 1.664 1.990 2374 2639 3197
80 0.846 1.292 1.664 1.990 2.374 2639 3.195
81 D.846 1.282 1.664 1.990 2.373 2638 3194
82 D.846 1.292 1.664 1.989 2.373 2637 3.193
83 0.846 1.292 1.663 1.989 2.372 2636 3.191
g4 D.846 1.282 1.663 1.989 2.372 2636 3.180
85 D.846 1.282 1.663 1.988 2.371 2635 3.189
86 D.846 1.291 1.663 1.988 2.370 2634 3.188
a7 0.846 1.291 1.663 1.988 2.370 2634 3187
58 D.846 1.291 1.662 1.987 2.369 2633 3185
89 D.846 1.291 1.662 1.987 2.369 2632 3184
a0 0.846 1.291 1.662 1.987 2.366 2632 3.183
91 D.846 1.291 1.662 1.986 2.366 2631 3182
92 D.846 1.291 1.662 1.986 2.366 2630 3181
93 D.846 1.291 1.661 1.986 2.367 2630 3.180
94 0.845 1.291 1.661 1.986 2.367 2629 3.179
95 0.845 1.291 1.661 1.985 2.366 2629 3.178
96 D.845 1.280 1.661 1.985 2.366 2628 3477
a7 0.845 1.280 1.661 1.985 2.365 2827 3.176
98 0.845 1.280 1.661 1.984 2.365 2627 3.176
99 0.845 1.280 1.660 1.984 2.365 2626 3.175
100 D.845 1.290 1.660 1.984 2.364 2626 3.174
150 D.844 1.287 1.655 1.976 2.351 2609 3.145
200 0.843 1.286 1.653 1.972 2.345 2601 313
250 0.843 1.285 1.651 1.969 2.341 2596 3.123
300 0.843 1.284 1.650 1.968 2.339 2592 3.118
350 0.843 1.284 1.649 1.967 2.337 2590 3114
400 0.843 1.284 1.649 1.966 2.336 2588 31
4350 D.842 1.283 1.648 1.965 2.335 2587 3.108
500 D.B42 1.283 1.648 1.965 2.334 2586 3.107
550 D.842 1.283 1.648 1.964 2.333 2585 3.105
600 D.842 1.283 1.647 1.964 2333 2584 3.104
6350 D.B42 1.283 1.647 1.964 2332 2583 3.103
700 D.842 1.283 1.647 1.963 2332 2583 3102
730 D.842 1.283 1.647 1.963 2.3 2582 3.101
800 D.842 1.283 1.647 1.963 2.3 2582 3.100
8350 D.B42 1.283 1.647 1.963 2.3 2582 3.100
900 D.842 1.282 1.647 1.963 2.330 2581 3.099
930 D.842 1.282 1.646 1.962 2.330 2.581 3.099
1000 D.842 1.282 1.648 1.962 2.330 2.581 3.088
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Anexo No. 4

llustracién 1 Prueba Piloto - Docentes de Informatica

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014



Anexo No. 5

llustracién 1 Fase de Evaluacion - Usuarios 1

Fuente: Software Educativo de Informética Aplicada a la Educacion
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014

llustracién 2 Fase de Evaluacién - Usuarios 11

Fuente: Software Educativo de Informatica Aplicada a la Educacién
Autor: MORENO, Javier PUCESA. 2014
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