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Resumen Ejecutivo

Piscitelli (2010) manifiesta que:

Lo que esté planteando Nativos Digitales es que no hay dos mundos: el mundo digital
y el analdgico. Estos son las nuevas formas de participacion, estos son los nuevos
formatos, estos son los mundos en los que vivimos colonos, nativos, inmigrantes y

excluidos (p. 8).

Se debe indicar que se desarrollé un libro digital que apoye en la ensenanza de proyectos

escolares en los niveles bdsicos de las unidades educativas con videos, informacién, ejemplos,

talleres y evaluaciones de los campos de accién artistico-cultural, deportivo, cientifico, interacciéon

social y la vida practica. De esta manera los nativos digitales pueden aprender en un lenguaje

al que estdn acostumbrados es decir realizar varias actividades al mismo tiempo a medida

que investigan, asi también comparten informacion de temas novedosos e interactuar en una

comunidad fomentando el aprendizaje colaborativo, facilitar el acceso de informacién desde

cualquier parte del mundo y a cualquier hora.
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Resumen

La presente investigacién tiene por objetivo principal el desarrollar un libro digital
para apoyar la enseflanza de proyectos escolares en educacién bésica superior en la escuela
Albert Einstein, dicho libro digital aportara a compartir informacién de temas novedosos de los
campos de accién deportivo, artistico cultural, cientifico, interaccion social y la vida préctica,
mediante textos, animaciones, audio y videos, asi como también facilitar la interaccién de los
contenidos entre los nativos digitales y el docente. Para el desarrollo del presente proyecto se
aplicé la metodologia Design Thinking , con la finalidad de establecer una solucién adecuada
con el cumplimiento de cinco etapas: empatiza, define, idea, prototipa y testea; respectivamente;
en las cudles se aplicaron diferentes herramientas que aportaron informacién relevante para el
prototipo y el producto final, es necesario describir que se aplica una encuesta para contrastar
la informacién antes obtenida, para finalizar con una prueba piloto y el libro digital definitivo.
El resultado alcanzado dentro del proyecto de investigacién es el desarrollo de un libro digital
que apoya la ensenanza de proyectos escolares en educacion basica superior, el cudl se encuentra
anclado a la web en un blog personal del autor.

Palabras claves: ensenanza, proyectos escolares, libro digital, Design Thinking.
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Abstract

The main aim of this study is the development of an e-book in order to support
the teaching of school projects in higher elementary education at Albert FEinstein School. This
e-book will contribute in sharing information about new topics in the fields of action in sports,
culture and art, science, social interaction and practical life through texts, animations, audio
and video. It will also ease the interaction of contents between digital natives and teachers. For
the development of this project, design thinking methodology was applied in order to establish an
adequate solution with the fulfilment of five stages -empathize, define, ideate, prototype and test-
respectively. Different tools were applied in these stages that contribute with relevant information
for the prototype and the final project. It is necessary to describe that a survey was applied in
order to verify the information that had been gathered in order to finish with a pilot test and
the definite digital book. The result achieved within the research project is the development of an
e-book that supports the teaching of school projects in higher elementary education, which is on
the web in the author’s personal blog.

Key words: teaching, school projects, e-book, design thinking.
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Capitulo 1

Introducciéon

Toscano et al. (2011) encontré lo siguiente:

La incorporacion de las TIC en la educacién ha abierto grandes posibilidades para
mejorar los procesos de ensenanza y de aprendizaje. Sin embargo, no es suficiente
con dotar a las escuelas de computadores. Hace falta abordar, al mismo tiempo,
un cambio en la organizacién de las escuelas y en las competencias digitales de los
profesores. También es necesario avanzar en la incorporacién de las nuevas tecnologias

en los entornos familiares para reducir la brecha digital (p. 1).

1.1. Presentaciéon del trabajo

La investigacién se basa esencialmente en los docentes (inmigrantes digitales) y los nativos
digitales, con la finalidad de que se pueda establecer herramientas multimedia que permitan
apoyar el proceso de ensenanza aprendizaje, debido a que, “los nativos digitales han pasado
toda su vida rodeados de, y usando, ordenadores, videojuegos, reproductores digitales de musica,
videocdmaras, méviles, y todos los demds juguetes y herramientas de la era digital” (Prensky,
2011, p. 1).

Por ello la necesidad de desarrollar un libro digital nace de las necesidades de los estudiantes,
asi como es necesario resaltar que el estado ecuatoriano segin el Ministerio de Educacién del
Ecuador (2014), establece en el acuerdo 041-14, articulo 2 establece que los proyectos escolares
no tendran una evaluacién cuantitativa y seran ofertados por las instituciones educativas, dentro
de este contexto se debe integrar a la docencia tradicional con las herramientas multimedia que

permitan mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje en los estudiantes.

1.2. Descripcién del documento

En el presente trabajo de investigacion se determina el desarrollo de seis capitulos en los cuales
se detallan a continuacién:

Capitulo dos, se plante6 de manera clara cudl es la problematica a solucionar con el desarrollo
de un libro digital para apoyar la enseianza de proyectos escolares en Educacién Bésica Superior,
en la cudl se puede resaltar que se definieron los objetivos especificos, asi como el objetivo general,

los cuales son el camino a seguir para llegar a la meta propuesta de la investigacién.



En cuanto al capitulo tres, se desarrolla de manera detallada la fundamentacion tedrica con
respecto al desarrollo de un libro digital para apoyar la ensenanza de proyectos escolares en
Educacién Bésica Superior, asi también, el establecer una realidad de en cuanto al estado del
arte para detallar las diferentes investigaciones y sus alcances.

Capitulo cuatro, se refiere a detallar la metodologia que se va a usar dentro de la investigacién,
con la finalidad de trazar el camino a seguir dentro del proceso de diagnéstico, métodos aplicados
y las herramientas que va a utilizar, el conjunto de estos tres elementos permite el contar con la
brijula a seguian dentro del desarrollo del producto final de titulacion.

Capitulo cinco, se refiere a desarrollar el producto final de titulacion, aqui es donde se aplica la
metodologia para el diagndstico, asi como la elaboracién misma del producto final de titulacién
en este caso el desarrollo de un libro digital para apoyar la ensefianza de proyectos escolares en
Educacién Baésica Superior.

Por ultimo en el capitulo seis se detallan las conclusiones y recomendaciones alcanzadas
durante el desarrollo de la investigacién, en este punto es necesario detallar que las conclusiones

alcanzadas fueron satisfactorias en cuanto al alcance de la meta propuesta en la investigacion.



Capitulo 2

Planteamiento de la Propuesta de Trabajo

En cuanto a la investigacién, es necesario detallar que la evolucién de la educacién en la era
digital no debe quedarse rezagada, debido a que en la actualidad ya no es problema obtener
informacién si no que es necesario saber cémo administrarla, por ello se procede a desarrollar un
libro digital en el cual los estudiantes puedan encontrar informacién valiosa para su aprendizaje

en cuanto a cultura, ciencia y deportes.

2.1. Informacién técnica béasica

Tema: Desarrollo de un libro digital para apoyar la ensenanza de proyectos escolares en
Educacién Bésica Superior
Tipo de trabajo: Proyecto de Investigacion y Desarrollo

Clasificacion técnica del trabajo: Proyecto de Investigacién y Desarrollo

Lineas de Investigacion, Innovacién y Desarrollo
Principal: Sistemas de Informacién y/o Nuevas Tecnologias de la Informacién y
Comunicacién y sus aplicaciones

Secundaria: Desarrollo

2.2. Descripcion del problema

Es necesario describir que los proyectos escolares son, “un espacio académico de aprendizaje
interactivo, donde se trabaja en equipo sobre una tematica de interés comun utilizando la
metodologia del aprendizaje basada en proyectos, con un enfoque interdisciplinario que busca,
estimular el trabajo cooperativo y la investigacion” (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2013,
p. 5). Por lo antes mencionado, se hace necesario de que las instituciones de educacién cuenten
con un libro que aporte con herramientas multimedia al desarrollo de los estudiantes de educacion
bésica superior.

Ahora es necesario indicar que en el Ecuador la Educacién General Bésica desde el dia 11 de
marzo de 2014 ha sufrido cambios en la malla curricular que se ha venido trabajando durante
varios anos, de la misma manera el Ministerio de Educacién del Ecuador (2014), en el acuerdo
041-14, articulo 2 establece que los proyectos escolares no tendran una evaluacién cuantitativa

y serdn ofertados por las instituciones educativas. Convirtiéndose en una problemética de gran



importancia, ya que al ser un nuevo mecanismo que tiene la intencién de generar el desarrollo
integral de los nativos digitales, carece del apoyo de herramientas tecnolégicas necesarias para
desarrollar un aprendizaje colaborativo, en la era de la informacién y tecnologia por lo cual es
necesario para desarrollar las capacidades profesionales en los nativos digitales.

Asi también se debe resaltar que, “la necesidad de la sociedad actual, las instituciones
de educacién superior deben flexibilizarse en las vias de integraciéon de las tecnologias de la
informacién y comunicacién” (Salinas, 2011, p. 3). Todo ello con el objetivo de que los procesos
de formacién sean eficientes y eficaces en el proceso de ensenanza aprendizaje en la era de la

informacién, conocimiento y la tecnologia.
2.3. Preguntas basicas

Cémo aparece el problema que se pretende solucionar? No Aplica
Por qué se origina? No Aplica
Qué lo origina? Carencia en la implementacién de herramienta tecnolégica para facilitar el
proceso de Ensenanza - Aprendizaje.
Cuando se origina? No Aplica
Dénde se origina? No Aplica

Dénde se detecta? No Aplia

2.4. Formulacién de meta

Desarrollar un libro digital para la ensenanza de proyectos escolares en educacién bésica

superior en la escuela Albert Einstein.

2.5. Objetivos
2.5.1. Objetivo general

Desarrollar un libro digital para la ensenanza de proyectos escolares en educacién bésica

superior en la escuela Albert Einstein.
2.5.2. Objetivos especificos

» Fundamentar tedricamente los conceptos principales que integran el desarrollo de un libro

digital en educacién bésica superior.

= Determinar las caracteristicas tecnoldgicas y contenidos idéneos para la elaboracién del

libro digital.

= Disenar un libro digital que apoye la ensenanza de proyectos escolares en educacién bésica

superior.



» Evaluar el libro digital a partir de una prueba piloto en la escuela Albert Einstein.

2.6. Delimitacion funcional

2.6.1. Qué sera capaz de hacer el producto final del trabajo de titulacién?

= Compartir informaciéon de temas novedosos, una interacciéon mediante los comentarios que
se generen de un determinado tema y el que el usuario pueda opinar sobre el contenido

mediante el botéon me gusta en la comunidad de estudiantes.

= Facilitar el acceso de informacién de los estudiantes desde cualquier parte del mundo y a

cualquier hora que lo requiera.
= Facilitar la interaccién de los contenidos digitales entre los nativos digitales y el docente.
2.6.2. Qué no serd capaz de hacer el producto final del trabajo de titulacién?

Evaluar el conocimiento adquirido por los educandos.



Capitulo 3

Marco Teodrico

3.1. Definiciones y conceptos

3.1.1. Libro digital

En la nueva era de la tecnologia el libro digital o e-books es una publicacién digital que
actualmente inclusive llega a reemplazar al libro tradicional irrumpiendo con fuerza en el sistema
bibliotecario y documental. “el libro electrénico es entendido como una coleccién estructurada
de bits que puede ser transportada en un disco compacto o en otro medio de almacenamiento
disponible a través de red, y que esta disenado para ser visto en un equipo y programa desde
una terminal hasta un visualizador” (Gama, 2012, p. 2-3).

Por otra parte, Sanz (2010) encontré lo siguiente:

Los e-books o libros electrénicos son textos electrénicos que contienen caracteristicas
de formato especiales, las cuales permiten su lectura mediante software especializado.
Los libros electrénicos tienen el aspecto de una pantalla, una pantalla que imita al
libro o un libro que imita a la pantalla. Con este término se denomina tanto al nuevo
dispositivo de lectura disenado para leer libros electrénicos, como a las obras en si
mismas y a los programas que se pueden instalar tanto en ordenadores de sobremesa
y portatiles, como en dispositivos especiales de bolsillo y que sirven para la lectura

de estos libros digitales (p. 3).

Al comparar estas evidencias se entiende que el libro electrénico es una obra literaria o
documento digital que necesita un medio o dispositivo especial para su lectura, se destaca el
facil manejo en relaciéon con los libros impresos puesto que puede ser transportados en medios

de almacenamiento fisicos o a través de la red para su utilizaciéon inmediata.
3.1.1.1.  Tipos de libros digitales

Existe una diversidad de clasificaciones de los libros electrénicos, de acuerdo al formato, a la
utilidad o de acuerdo al tipo de informacién que contiene; para el presente estudio se tomo la

clasificacién descrita por (Malagén & Frias, 2011, p. 4).
s Libro textuales: compuesto inicamente por texto, paginas organizadas en forma lineal.

» Libro parlante (Audiobook ): incluye sonidos grabados, pueden ser narraciones de pdginas

de informacion.



= Libro de dibujos estéticos: contiene sélo imagenes.
= Libro de dibujos animados: contiene animaciones y videos en movimiento.
= Libro multimedia: Combina texto, imagen, animacion, video y sonido.

= Libro polimedia: utilizan diferentes medios para transportar sus informaciones. Por

ejemplo: papel, CD-ROM , discos 6pticos, redes, entre otros.

= Libros hipermedia: son libros multimedia, pero con hipertextos, es decir con una estructura

no lineal.

= Libros inteligentes: incorporan técnicas de inteligencia artificial (sistemas expertos o redes
neuronales) para proporcionar al lector servicios avanzados, como la capacidad de adaptarse

dindmicamente al interaccionar con él.

s Libros telematicos: Requiere el uso de facilidades de las telecomunicaciones para proveer
caracteristicas especiales como la participacién del mismo en teleconferencias, el envio de

correos electrénicos, y acceso remoto a recursos como a las bibliotecas digitales.
= Libros ciberespaciales: ofrecen facilidades de realidad virtual.
3.1.1.2. Caracteristicas del libro digital

De acuerdo a Avila (2012), El libro digital tienen una serie de caracteristicas comunes que se

detallan a continuacion:.

= Existe la posibilidad de atribuir efectos de papel semejantes a las de un libro impreso

= La presentacién de este tipo de libros es virtual lo que significa que el espacio que utiliza

y el volumen del libro sea minimo.

s Los libros digital permiten la optimizaciéon del espacio fisico, es posible tener una gran
coleccién de libros virtuales y buscarlos de manera réapida y facil a través de un pequeno

indice.

Por su parte Cordén (2011), realiza una comparacién de las caracteristicas y funciones del

libro impreso y el libro digita, la tabla 1 indica los datos obtenidos:



Tabla 1: Comparacién entre libro analégico y libro digital

CARACTERISTICA /

LIBRO ANALOGICO

LIBRO DIGITAL

FUNCIONES

ACCESO Compra/préstamo Compra/préstamo/open
acces,/dominio publico

ADQUISICION Rendicién Revisién/Reelaboracién

ALMACENAMIENTO Fisico/aparato logistico Virtual

APARATO CRITICO Autorreferencia Hipervinculo

AUTORIA Individual /conclusiva Compartida / individual /
trazabilidad

BASE DE | Nacional Internacional

COMERCIALIZACION

BASE DE | Geografica Lingiiistica

INTERVENCION

CONFIGURACION Campo Sistema

CONTENIDO Estético Dindmico

CONTROL Depésito legal, ISBN Depdsito legal, ISBN, gestores

BIBLIOGRAFICO sociales

COSTES Fijos/variables Fijos/marginales

EDICION Unica Multiple

ESTRUCTURA cerrada Abierta

ETIQUETADO materiales Metadatos

FORMAS DE | Unica Multiple (epub, fd2, mobi, pdf,

PRESENTACION etc.)

GESTION Mediacién Desintermediacién

INFORMACION Para textos Redes Sociales

EXTERNA

INNOVACION Conservadora/lenta Répidad/recurrente

INTERVENCION Aislada/marginalia Colaborativa

LECTOR

LECTURA Directa Intermediada  (pe,  e-reader,

tablet etc.)

Continua en la siguiente pagina




Tabla 1:

(Continuacion)

Comparaciéon entre libro analégico y libro digital

CARACTERISTICA /

LIBRO ANALOGICO

LIBRO DIGITAL

FUNCIONES
LEGIBILIDAD Editorial(codificaciones
tipograficas especiales)

LIMITACIONES DE | Ninguna DRM

Uso

MIGRACION Linealidad Transversalidad

MODELOS DE | Segmentacion Escalaje/Nube

NEGOCIO

MODO DE LECTURA Secuencial/deductiva Fragmentada/inductiva

PRESENTACON Voltimen /Espacio  fisico | Archivo/espacio

variable/Limitado virtual/limitado

PRESENTACIONES Lectura Lectura/gamificacion

RECURSOS Estaticos Integracién multimedia

REGIMEN Propiedad Propiedad/acceso

REPRESENTACION / | Impresa HTML/XML

CODIFICACION

RETORNOS Devoluciones Inexistentes

SOFTWARE LECTURA | Ninguno Aplcaciones  variadas  segun
dispositivos y géneros
(literatura, comics , Vook
etc)

UNIDAD DE MEDIDA Ejemplar /tirada Archivo/descarga/emisién

VALORACION

Critica especializada

Redes Sociales

3.1.2. Multimedia

Fuente: Cordén (2011)

Se define multimedia como, “clase de sistemas de comunicacién interactiva controlada por
ordenador que crea, almacena, trasmite y recupera redes de informacién textual, grafica y

auditiva.” (Aguiar & Farray, 2013, p. 134).



Sin duda el término multimedia integra diversas formas y herramientas para expresar
informacién, la utilizacién de la tecnologia es pieza esencial que permite la interactividad con el
usuario, el sistema multimedia no solo integra contenido textual sino que admite una variedad
de informacién presentada como imagenes fijas, sonidos, videos, animaciones, entre otros.

Al mismo tiempo Aedo, et al. describe que “un sistema multimedia puede ser tan simple como
una breve presentacion que organiza la navegacion en la pagina Web de una empresa, o puede
ser tan complejo como un conjunto de aplicaciones que proporcionan conferencias virtuales,
simulaciones y presentaciones interactivas en un entorno de aprendizaje.” (Aedo, et al. 2014, p.
286).

Sobre la base de las ideas expuestas es claro que el término multimedia es relativamente nuevo
pero actualmente se identifica en cualquier lugar de nuestro entorno puesto que la tecnologia es

parte de la vida moderna y con ella los sistemas multimedia.
3.1.2.1. Herramientas multimedia

Las herramientas multimedia basicamente pueden dividirse en herramientas multimedia de
hardware (teclado, audifonos, celulares, entre otros.) y herramientas multimedia de software
(power point, internet, blog , entre otros.)

Herramientas Multimedia Hardware

Echenique y Gonzalez (2011), Para manipular datos multimedia se requiere dispositivos
adicionales que cumplan con el requerimiento del sistema, entre las principales herramientas se
encuentran las tarjetas de audio que permite reproducir y digitalizar sonidos y como complemento
de éste dispositivo es necesario recurrir a bocinas y altavoces que permiten escuchar el sonido
reproducido por el ordenador o dispositivo electrénico, por otra parte las tarjetas de video
utilizadas para visualizar los gréaficos en la pantalla y por supuesto para capturar, digitalizar y
comprimir videos..

Igualmente necesarios son los micréfonos pues permiten la grabacion de voces y sonidos,
la unidades de CD-ROM que son los dispositivos encargados de leer discos que almacenan
éstas imagenes, sonidos, videos, textos, etc.; de igual formar las camaras digitales que permiten
tomar fotografias y guardarlas directamente en formato digital, en fin se podria decir que las
herramientas multimedia de Hardware son todos los dispositivos fisicos que permiten manipular
el contenido multimedia.

Herramientas Multimedia Software

Con respecto a las herramientas multimedia de software se entiende que para reproducir
un sistema multimedia es necesario que el medio electrénico contenga ciertas caracteristicas
especiales determinadas por los desarrolladores del producto como extensiones multimedia del

sistema operativo o programas informaticos.
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Partiendo de los supuestos anteriores las herramientas multimedia de software son programas
que permiten la produccién y edicién de informacién, entre ellos se puede citar herramientas
de dibujo o retoque fotogréafico como por ejemplo: photoshop , superpaint , etc. y programas de
edicién de audio y video como: Pro-Audio Studio, Premiere.

Matriz de valoracién de herramientas multimedia

Tabla 2: Matriz de valoracién de herramientas multimedia

Criterios Neobook | Cuadernia

Reduccién de Costos 3 1
Generacion de Cédigo Fuente 3 1
Aplicacién de gifs animados 3 2
Aplicacién de audio y video 3 3
Requerimientos de Hardware 3 2
Generacién de ejecutables 3 3
Interfaz de Usuario Amigable 3 1

Fuente: Investigacién (2016)

3.1.3. Cuadernia
3.1.3.1.  Definicion

Cuadernia es una aplicacion creada po La Junta de Comunidades de Castilla- La Mancha que
permite crear y difundir materiales educativos de una manera facil y rapida, ésta herramienta
fue creada como instrumento de apoyo Docente, se puede decir que es un cuaderno digital en
él es posible visualizar diferentes escenarios o actividades propuestas por el profesor de una
manera divertida, atractiva para la vista y don el estudiante puede interactuar directamente en
el ordenador o inclusive puede ser impreso como libro estudiantil.

Una definicién textual descrita por la Junta de Comunidades define que “Cuadernia se trata
de una herramienta facil y funcional que nos permite crear de forma dindmica eBooks o libros
digitales en forma de cuaderno compuestos por contenidos multimedia y actividades educativas
para aprender jugando de forma muy visual” (Junta de Comunidades de Castilla - La Mancha,
2013, p. 1).

En consecuencia se afirma que cuadernia es un programa informatico que presenta gran

contenido multimedia para facilitar el aprendizaje.
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3.1.3.2. Caracteristicas

A continuacién se detallan las principales caracteristicas de Cuadernia para desarrollo de la

educacion:

s Interfaz de facil manejo

= Genera contenidos digitales de apoyo a la accién educativa

= Se puede usar on-line o descargar el programa en el ordenador

s Ofrece galeria de imagenes, videos y actividades

= Genera actividades interactivas

= Contiene licencia Creative Commons”

= Permite visualizar el contenido como presentacién pagina por pagina
= Es posible incorporar enlaces a pagina Web

3.1.8.3.  Herramientas

Cuadernia trabaja sobre una interfaz denominada Maquetador, éste lienzo 16gico permite la
creacion del cuaderno digital estudiantil y esta dividido en cinco partes: Escenario, Ment archivo,
Menu Administrador, Herramientas del Maqueteador, Menu Objetos.

De acuerdo a Herrera, et al. (2010), dentro de las herramientas del maquetador se accede a las
herramientas de cuaderno que permiten anadir, borrar u ordenar diferentes proyectos y por otra
parte se encuentran las herramientas de pagina (fondo, cuadricula, reglas, gufas, copiar, pegar,
ayuda, alineacién).

De igual forma el Ment Objetos permite insertar gran cantidad de elementos multimedia como
videos, imagenes, texto, animaciones inclusive links de paginas web; Cuadernia se presenta como
un programa muy versatil que permite la manipulacién de elementos visuales que incrementan
el desarrollo cognitivo de los estudiante, ademas el docente es capaz de crear su propio material

educativo en desarrollo continuo de la creatividad de acuerdo a las necesidades de su clase.

3.1.4. Gimp
3.1.4.1. Definicion

Gimp al igual que Cuadernia es un software libre y gratuito que permite la edicién de imagenes
y fotografias en una interfaz que utiliza diferentes capas para la manipulacién individual de los
objetos, “Gimp , es un programa de edicién de imégenes y retoque fotografico. Su nombre procede
de GNU Image Manipulation Program, forma parte del proyecto GNU (General Public Lisence)

y permite ser instalado bajo diferentes sistemas operativos” (Aguilera & Morante, 2012, p. 283).
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De la misma manera se debe resaltar, “que un programa de edicién de imégenes digitales
en forma de mapa de bits, tanto dibujos como fotogréafias, Gimp trabaja con la mayoria de los
formatos gréficos, como por ejemplo JPG, GIF, PNG, PCX, TIFF, pero también trabaja con
casi todos los PSD Adobe Photoshop y con su formato propio, XCF' , que son capaces de trabajar
en capas; ademds es capaz de importar ficheros en PDF, PS (postcript ) e imégenes vectoriales

en formato SVG .” (Alcén, 2014, p. 46).
3.1.4.2. Caracteristicas
Dentro de las principales caracteristica de Gimp tenemos:
= Permite la edicién de imégenes digitales en forma de mapa de bits.
» La interfaz de Gimp estd disponible en varios idiomas
s Es la primera aplicacién libre para usuarios no profesionales o expertos
= Soporta varios formatos como: JPG, GIF, PNG, PCX, TIFF, PSD, XCF, PDF, PS, SVG.
= Contiene extensiones o plugins y scrips
s Utiliza GTK+ como biblioteca de controles graficos.

= La interfaz de Gimp permite la manipulacién de los diferentes objetos en forma individual

utilizando capas para cada uno.

= Permite la automatizacién de varios procesos mediante macros o secuencias de comandos
3.1.4.3. Herramientas

En cuanto a las herramientas de Gimp se destaca la cantidad de instrumentos para edicién de
imégenes que ofrece el programa repartidos en grupos: herramientas de seleccién, herramientas
de pintura, herramientas de transformacion, herramientas de color, filtros para la manipulacién
de los colores y el aspecto de las imédgenes y catdlogo de efectos y tratamientos de imagenes
(Alcdn, 2014, p. 47).

A continuacién se describen una serie de herramientas utilizadas con més frecuencia dentro

de la interfaz de Gimp:

= Seleccién: rectangular, eliptica, libre o lazo manual ,trazo libre, seleccién difusa o varita

maégica, por color, tijeras inteligentes, de frente.
» Herramientas de pintura: 1apiz pincel, brocha, aerégrafo, relleno, texturas, degradados, etc.
= Herramientas de transformacion: alineacién, recorte, rotacién, escalado, inclinacion,

perspectiva, volteo.
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= Herramienta de creaciéon y manipulacién de texto.

s Herramientas de Color: brillo, contraste, niveles, balance de color, tono y saturacion,

colorear, umbral, curvas, posterizar, desaturar.
= También posee un menud con un catdlogo de efectos y tratamientos de las imagenes.

= Asistentes para la creacién rapida de botones, logos y otras imagenes simples a partir de

elementos preestablecidos.
s Creacidn, edicion y manipulacion de rutas.
= Medicién y célculo simple de longitudes y angulos.

» Ment para deshacer todas las manipulaciones realizadas en una sesién (salvo las que sean

irreversibles), para corregir errores o hacer pruebas.
3.1.5. TIC

Las TIC o tecnologia de la informacién y de las comunicaciones hacen referencia al conjunto de
herramientas e instrumentos tangibles e intangibles tecnoldgicos que permiten la manipulacion,
creacién y transformacion de informacién. Como indica Heredero “ las TIC, tecnologias de la
informacién y de las comunicaciones como un conjunto de dispositivos, soluciones y elementos
hardware, software y de comunicaciones aplicados al tratamiento automatico de la informacién
y de la difusién de la misma para satisfacer necesidades de informacién” (Heredero, 2014, p. 45).

De la misma manera se indica, “(TIC) es un término que contempla toda forma de tecnologia
usada para crear, almacenar, intercambiar y procesar informacién en sus varias formas, tales
como datos, conversaciones de voz, imagenes fijas o en movimiento, presentaciones multimedia
y otras formas, incluyendo aquéllas ain no concebidas.” (Tello, 2013, p. 3).

En base de las ideas expuestas se recalca que las Tic abarcan cualquier elemento de tipo

tecnolégico que permita el manejo y administracién de informacién.
3.1.6. Educacién basica superior

De acuerdo al Sistema Educativo del Ecuador la Educacién Bésica Superior corresponde a
8vo. 9no. y 10mo, grados de Educacién General la finalidad es el desarrollo de las capacidades,
habilidades, destrezas y competencias de estudiantes entre 12 y 14 anos de edad, en esta etapa de
la educacion la principal finalidad es reforzar los conocimientos adquiridos en etapas anteriores
e introducir las disciplinas.

Los alumnos de 8vo a 10mo ano reciben asignaturas obligatorias en jornadas lectivas de siete

horas diarias con un total de treinta y cinco horas semanales las cuales se evaluan de forma
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permanente, sistematica y cientifica con la finalidad de evaluar el aprendizaje y el conocimiento

adquirido.
3.1.7. Estrategias de ensenanza

Las estrategias de ensefianza son métodos utilizados por el docente para facilitar la adquisicién
de conocimiento por parte del estudiante; la tarea principal es crear una experiencia de
aprendizaje significativo que permita al alumno recordar con facilidad cierta informacién.

De acuerdo a Gonzalez, Virginia las estrategias de ensefianza se consideran como un “Conjunto
interrelacionado de funciones y recursos, capaces de generar esquemas de accién que hacen posible
que el alumno se enfrente de una manera mas eficaz a situaciones generales y especificas de su
aprendizaje” (Gonzdlez, 2013, p. 3).

Al mismo se consideran que son “Situaciones creadas por el profesor para que el alumno viva
ciertas experiencias que son necesarias para llegar a cambios intelectuales, afectivos y motores”
(Diaz & Martins, 2012, p. 160).

Por ello se hace necesario la implementacion de nuevas y mejores estrategias de aprendizaje
incluyendo a la tecnologia como herramienta indispensable para la creacién de material educativo

innovador y creativo.
3.1.8. Métodos de ensenanza

El método es el conjunto de pasos a seguir para alcanzar un objetivo propuesto. De acuerdo
a Carderera, Mariano “Método es el orden seguido en la investigacion y en la exposicion de
la verdad, traza el camino por donde se llega con rapidez y seguridad al objeto propuesto, al
conocimiento que se trata de adquirir” (Carderera, 2012, p. 104).

Ahora es necesario resaltar que los métodos de ensenanza “Es el medio que utiliza la didactica
para la orientacién del proceso ensenanza-aprendizaje. Etimologicamente el termino método
proviene del griego mhitodos que significa camino, via, medio para llegar al fin. En la ciencia el
método se define como un sistema de reglas que nos sirven para alcanzar un objetivo determinado
y que persigue también los mejores resultados.” (EcuRed, 2016, p. 1).

Las afirmaciones anteriores destacan la utilizacién de pasos, procesos, o etapas que el docente

se plantea para conseguir en el estudiante un aprendizaje significativo.
3.1.8.1.  Cognitivo

Cognitivo abarca, “el estudio de cémo el ser humano conoce, piensa y recuerda, centra su
atencion en el papel como elabora, crea e interpreta la informacién el hombre como sujeto
pensante. Resalta su preocupacion por el desarrollo de habilidades mentales y su representacion

en el aprendizaje.” (Villa, 2014, p. 45).
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La cognicién es una caracteristica natural del ser humano la cual permite describir informaciéon
en base a la percepcion que tiene la persona de una circunstancia en particular, éste término esta
intimamente relacionado con el conocimiento, el razonamiento, la inteligencia y el aprendizaje.

Se indica asimismo que el proceso cognitivo es un patrén recurrente, una forma y una
regularidad en o de las actividades de ordenamiento de las experiencias. Estos patrones surgen
como estructuras significativas principalmente a partir de nuestros movimientos corporales en el
espacio, nuestras manipulaciones de objetos y nuestras interacciones. (Universidad Complutense

de Madrid, 2012, p. 8).
3.1.8.2. Deductivo

El método deductivo de ensenanza establece que el estudiante o el docente realiza conclusiones
particulares a partir de expresiones generales. En este sentido el razonamiento deductivo hace
referencia a “Cuando el asunto estudiado procede de lo general a lo particular. El profesor
presenta conceptos, principios o definiciones o afirmaciones de las que se van extrayendo
conclusiones y consecuencias, o se examinan casos particulares sobre la base de las afirmaciones
generales presentadas.” (Martinez & Sanchez, 2016, p. 16).

De igual forma Hernédndez expresa: “Consiste en inferir proposiciones particulares de premisas
universales o mas generales, aqui el maestro presenta conceptos, principios, afirmaciones o
definiciones de las cuales van siendo extraidas conclusiones y consecuencias, ademads el maestro
puede conducir a los estudiantes a conclusiones o a criticar aspectos particulares partiendo de
principios generales” (Herndndez, 2010, p. 108).

El método deductivo es considerado como uno de los tradicionales dentro de la educacion
puesto que el docente en primer lugar da a conocer, conceptos, definiciones, fundamentes,
principios y afirmaciones que permiten al estudiante determinar conclusiones y consecuencias;

es decir se toma un principio general y se desglosa para obtener afirmaciones particulares.
3.1.9. Ensenanza

La ensenanza es un proceso de transmisién de conocimiento que actia como medio facilitador
del aprendizaje, en el cual intervienen cuatro elementos clave, por un lado los estudiantes,
alumnos o individuos deseoso de aprender, los docentes, maestros o facilitares, el objeto de
conocimiento y por ultimo el espacio o medio educativo donde se ponen en contacto los
elementos. Segin La Unién de Trabajadores de la Educacién “Histéricamente, la ensenanza
ha sido considerada en el sentido estrecho de realizar las actividades que lleven al estudiante a
aprender, en particular, instruirlo y hacer que ejercite la aplicacién de las habilidades.” (Unién
de Trabajadores de la Educacién, 2012, p. 2).

Tgualmente la ensenanza es “el proceso mediante el cual uno despierta el interés en la mente
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de otros y les pasa la informacion que les acrecienta a desarrolla sus habilidades para futuras
acciones (...), ensenar es ayudar al alumno a conseguir sus propios propdsitos, aprovechandose
de los deseos e impulsos que éste tiene y formulando un plan, métodos y actividades.” (Mendoza
& Salinas, 2010, p. 26).

Por ello se hace necesario que los procesos de ensenanza-aprendizaje sean cada vez mas
creativos, permitiendo al estudiante explorar un sinnimero de oportunidades para adquirir

conocimiento de forma sencilla, atractiva q siembre el interés por aprender.
3.1.10. Proyectos escolares

En cuanto a los proyectos escolares son identificados como mecanismos de ensenanza que
trabajan en base a investigaciones y trabajo en grupo, el objetivo radica en que los estudiantes
obtengan conocimiento a través de la interactuacion, cabe mencionar que los proyectos se basan
en ciertas teméticas y objetivos que deben ser medibles y alcanzables.

Torres (2013) encontré lo siguiente:

Es un instrumento que expresa la forma particular en que cada escuela (director,
docentes, padres de familia, alumnos) se propone lograr que todos los niflos y ninas
que atiende adquieran los conocimientos y desarrollen las habilidades intelectuales y
actitudes que constituyen los propésitos de la educacion primaria. Es una herramienta
estratégica mediante la cual la escuela define sus objetivos, establece sus metas,
genera sus propias estrategias y propicia los compromisos compartidos, lo que sin

duda lleva a una mejor distribucién de responsabilidades sobre los procesos escolares

(p. 23).

En este sentido los proyectos escolares responden a una planificacién estructurada que guia los
procesos de aprendizaje y en el cual se basa todas las actividades que los docentes y profesores
imparten a sus estudiantes con la finalidad de lograr un desarrollo cognitivo, fisico y social.

Por su parte el Ministerio de Educaciéon (2013), indica que los proyectos son un espacio
académico de aprendizaje interactivo, donde se trabaja en equipo sobre una tematica de
interés comun utilizando la metodologia del aprendizaje basada en proyectos, con un enfoque
interdisciplinario que busca, estimular el trabajo cooperativo y la investigacion.

De acuerdo con ésta definicion, cabe resaltar que la elaboracién de los proyectos se realiza en
el interior de la institucién educativa y se basa en diferentes campos de accién en los cuales el
estudiante debe poner en préactica sus conocimientos, habilidades y destrezas de la forma maés
creativa posible siendo siempre innovadores y emprendedores. Entre los campos de accién se

destacan los siguientes:
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8.1.10.1. Proyectos cientificos

Los proyectos cientificos se enfocan en la investigacion y experimentacion, son utilizados
generalmente para despertar en el estudiante la bisquede de soluciones y alternativas de caracter
cientifico a problemas o situaciones cotidianas, las actividades relacionadas con este campo de

accién pueden ser:

= Ciencias exactas

= (Ciencias naturales

= Cuidado y proteccion de animales

= Reciclaje

= Tecnologia

= Ecologia

3.1.10.2. Proyectos de interaccion social y vida prdctica

Dentro de este campo de acciéon lo fundamental es promover productos que fomenten y mejoren
las relaciones sociales en comunidad, adem&s es importante crear proyectos para mejorar y

fortalecer las herramientas de comunicacién, asi es posible trabajar en dreas como:

= Lenguas extrajeras

= Periodismo

= Lectura y escritura

» Democracia

= Emprendimiento

= Oratoria

= Debate
8.1.10.3. Proyectos artisticos-culturales

Se basa en la educacién por el arte, es decir la particularidad de este tipo de proyectos
es incrementar y fomentar la creatividad del estudiante a partir de productos que involucren
la imaginaciéon como herramienta principal, se estimula la lectura por imagenes, la capacidad
critica y la expresiéon artistica. Las dreas en los cuales trabajan los proyectos artisticos culturales

son:
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= Plésticas- escénica

s Artes

= Misica-literatura

= Artesanias

» Filosofia

= Ciencias Sociales

= Gastronomia

= Diseno

= Cine

3.1.10.4. Proyectos deportivos

Dentro del campo de accién deportivo los proyectos escolares buscan fomentar el aprendizaje

en base al trabaja en equipo y la cooperacién, asi es posible trabajar en areas como:
= Juego y aprendo
= Deporte
= Actividad fisica y salud
= Atletismo
= Nutricién
3.1.11. Internet

Internet es una red informatica a nivel mundial que permite transmitir gran cantidad de
informacién desde cualquier lugar del planeta, de igual forma se puede expresar que internet es
un “conjunto de redes interconectadas a escala mundial con la particularidad de que cada una
de ellas es independiente y auténoma” (Rodriguez, 2010, p. 2).

De igual forma Moirano (2010) expresa lo siguiente:

Es una gran red de computadoras conectadas entre si por medio de lineas telefénicas,
fibras épticas, satélites o cualquier otro medio de telecomunicaciones. Es una red de
redes”, el mayor grupo de computadoras interconectadas por todas las zonas del

mundo que pone al usuario en contacto con mil es de fuentes de informacién (p. 7).
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En efecto Internet es la mayor fuente de informacién y se constituye como herramienta
vital para la obtencién y transmisién de informacién, para el docente innovador y creativo éste
instrumento facilita gran cantidad de ideas, para hacer del aprendizaje una actividad recreativa

y dindmica.

3.1.12. Herramientas multimedia

Se entiende por multimedia todo objeto o programa que utilice multiples medios para la
expresion de informacion, generalmente se encuentra asociados con la difusiéon de iméagenes,
videos, sonidos, animaciones, textos, entre otros. En cuanto a las herramientas multimedia es
posible determinar dos grupos: Herramientas multimedia de hardware y herramientas multimedia
de software; las primeras hacen referencias al medio fisico que permite descifrar el contenido
multimedia por ejemplo, camaras digitales, celulares, pantallas de computador, audifonos o
bocinas, micréfonos; las segundan son principalmente los programas informéticos que permiten

la manipulacién, edicién o percepcién multimedia.
3.1.13. Design Thinking

Design Thinking, es una poderosa metodologia para los proyectos en el ambito tecnoldgico
enfocada a fomentar la innovacién. De acuerdo a Ortega y Ceballos (2015), Es una manera
de resolver problemas reduciendo riesgos y aumentando las posibilidades de éxito, empieza
centrandose en las necesidades humanas y, a partir de ahi, observa, crea prototipos y los
prueba, para llegar a una solucién humanamente deseable, técnicamente viable y econémicamente
rentable.

Igualmente Simonet (2016) encontré lo siguiente:

Es una metodologia y filosofia de trabajo que busca resolver problemas del tipo
misterios, a través de una aproximacién grupal, interdisciplinaria (en contraposicién
a multidisciplinaria) y que utiliza técnicas desarrolladas por diversas dreas creativas
(no sélo de diseno), pero que pone foco y parte de la perspectiva del humano como

centro (p. 9).

Atendiendo a éstas consideraciones, el factor comun en las definiciones presentadas por los
autores se enmarca en el hecho de que Design Thinking, permite resolver problemas a través
de la observacién, descubrimiento de necesidades y la aplicacién de pruebas o prototipos, ésta
metodologia actualmente es de gran interés para las organizaciones innovadoras ya que se centra

en el diseno del proceso por encima del producto final, trabaja directamente con las necesidades
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de las personas, con las ideas de diferentes grupo multidisciplinarios para describir la mejor
alternativa y satisfacer plenamente las necesidades.
El proceso creativo contiene cinco pasos elementales (empatizar, definir, idear, prototipar y

testear ) cada uno de ellos se detallan a continuacién:
3.1.13.1. Empatiza

Para comprender el comportamiento de los otros es importante que el investigador se ponga
en el lugar de la otra persona, alguna manera es sentir lo que la otra persona siente por un breve
instante empatia es la, “capacidad que tiene el ser humano para conectarse a otra persona y
responder adecuadamente a las necesidades del otro, a compartir sus sentimientos, e ideas de tal
manera que logra que el otro se sienta muy bien con é1” (Lépez & Lobato, 2011, p. 76).

Si el investigador percibe las necesidades y deseos de los usuarios y se preocupa por la vida
de la otra persona, facilita el proceso de diseno de nuevos productos y servicios lo esencial es
descubrir los sentimientos més profundos del cliente para buscar alternativas que den solucion
a uno o varios problemas de manera facil y rapida, para las empresas el conocimiento profundo
del cliente permite marcar la diferencia y obtener una ventaja competitiva en relacién con la

competencia.
3.1.18.2. Define

Este modo ”definicién” permite dar mayor claridad al propédsito, una vez analizado el usuario
y el entorno se debe precisar y determinar el desafio del proyecto; esta fase es considerada como
una de las mas criticas puesto que se determina el problema base en la cual se va a trabajar e
identificar las soluciones mas viables.

Esta fase debe cumplir con ciertos criterios para que funcione bien:- Enmarcar un problema
con un enfoque directo.- Que sea inspirador para el equipo.- Que genere criterios para evaluar
ideas y contrarrestarlas.- Que capture las mentes y corazones de las personas que has estudiado.-
Que ayude a resolver el problema imposible de desarrollar conceptos que sirven para todo y para

todos (Hasso Plattner, 2012, p. 6).
3.1.18.3. Idear

En esta etapa es importante la contribucién de todo el grupo de trabajo, es necesario recabar
gran cantidad de ideas todas tienen validez, se deben enmarcar en la solucién del problema,
al recabar los pensamientos de los diferentes grupos de personas se abre la posibilidad de
encontrar soluciones poco obvias pero innovadoras y rescatar informacién que en etapas anterior
se desvanecieron. “Aqui empieza el proceso de disefio y la generacién de miltiples ideas. Esta

etapa se entrega los conceptos y los recursos para hacer prototipos y crear soluciones innovadoras.
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Todas las ideas son vélidas y se combina todo desde el pensamiento inconsciente y consciente,

pensamientos racionales y la imaginacién” (Hasso Plattner, 2012, p. 7).
3.1.13.4. Prototipar

Prototipo es el primer ejemplar que se fabrica de forma riapida de un determinado objeto,
figura o invento, éste primer prototipo permite la realizacién de pruebas y determinar posibles
fallas durante el proceso de diseno antes de ser utilizados libremente. En sentido genérico el
prototipo es una implementacién parcial pero concreta de un sistema o una parte del mismo
que principalmente se crean para explorar cuestiones sobre aspectos muy diversos del sistema
durante el desarrollo del mismo (Granollers, 2014, p. 1).

La elaboracion de un prototipo permite controlar el proceso de creacién de soluciones, cuando
el usuario estd concentrado con cierto objeto es posible generar mas ideas y fijarse en la

construccién para pensar en resolver el problema.

El modo Prototipos es la generacién de elementos informativos como dibujos,
artefactos y objetos con la intencién de responder preguntas que nos acerquen a
la solucién final. O sea no necesariamente debe ser un objeto sino cualquier cosa con
que se pueda interactuar. Puede ser un post-it , un cartén doblado o una actividad e
incluso un storyboard . Idealmente debe ser algo con que el usuario pueda trabajar y
experimentar. Es un proceso de mejora o sea en las fases iniciales de cada proyecto
puede ser un poco amplio y el prototipado debe ser de manera rapida y barata de
hacer pero que puedan entregar tema para debatir y recibir feedback de usuarios y
colegas. Este proceso se va refinando mientras el proyecto avanza y los prototipos van
mostrando més caracteristicas como funcionales, formales y de uso. (Hasso, 2012, p.

8).

De igual forma la construccién de un prototipo permite que el usuario interactie con el problema
y sea capaz de experimentar posibles soluciones, cabe destacar que es posible realizar varios
prototipos y en base a las particularidad primarias realizar adecuaciones en mejora de las

alternativas de solucién.
3.1.13.5. Testear

Se define como una actividad dentro del proceso de control de calidad conocida como
Feedback , realizar multiples pruebas y evaluaciones permite identificar cémo actia el prototipo
en diferentes circunstancia lo que permite identificar la correctitud, seguridad, y calidad en
el desarrollo de un producto o software y asi obtener informacién para corregir posibles

inconvenientes y mejorar el producto final. Para Ortega & Ceballos testear significa “Repetir
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el ciclo hasta tener mas informacién del usuario, usando el prototipo generado, modificdndolo,
volviéndolo a probar con més gente y mejordndolo hasta llegar a su disefio final” (Ortega &

Ceballos, 2015, p. 79).

Este paso consiste en solicitar feedback y opiniones sobre los prototipos que se han
creado de los mismos usuarios y colegas ademds de ser otra oportunidad para ganar
empatia por las personas de las cuales estas disenando de otra manera. Una buena
regla es siempre hacer un prototipo creyendo que estamos en lo correcto pero debemos
evaluar pensando que estamos equivocados. Esta es la oportunidad para refinar las
soluciones y poder mejorarlas. Idealmente se debe evaluar y testear en el contexto

mismo del usuario(Hasso, 2012, p. 9).

Se considera indispensable evaluar ya que permite reafirmar los prototipos y soluciones, aprender
mas sobre el usuario y los usos y malos usos que se pueden realizar con el prototipo o solucién,

en algunos de los casos serd necesario regresar a etapas anteriores para redefinir las soluciones.
3.1.14. Neobook

Se define como un Software con una interfaz sumamente facil de utilizar que permite crear
y publicar aplicaciones interactivas; con Neobook es posible combinar rapidamente texto,
elementos multimedia, contenido HTML, base de datos e inclusive integrar enlaces de internet
para construir muchos tipos de aplicaciones. Entre las principales caracteristica y utilidades de

Neobook tenemos:
= Permite crear aplicaciones complejas simplemente con arrastrar y soltar
= Se puede importar imagenes e ilustraciones , textos
= Es posible anadir controles de navegacién de interfaz de usuario
s Reproducir archivos Gif animados y Flash
= Se puede visualizar contenido Web desde la aplicacién
= Crear y enviar correos electréonicos desde la aplicacién
= Realizar cdlculos y tabulaciones
» Utilizar efectos de transicién de paginas
= Almacenar y recuperar informacién
= Implementar elementos multimedia
= Crear propios dibujos animados

= Importar creaciones anteriores de Neobook
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3.1.14.1. Encuesta

La encuesta es una técnica de recolecciéon de datos cuantitativos ya que la recoleccién de los
datos son instantdneos medibles y cuantificables, utiliza como instrumento el cuestionario en el
cual se presentan una serie de preguntas con alternativas de respuesta que permiten medir la
frecuencia de las variables en una determinada poblacién o muestra objeto de estudio.

Por su parte Canales (2010) declara que en la encuesta se:

produce informacién mediante el juego de preguntas o seleccién de alternativas.
En cada una de las alternativas se marca el valor, que estd referido en su
intercambiabilidad o alternatividad a los otros valores propuestos. Se elige una de las
alternativas, y asi{ se marca un valor en esa pregunta. La pregunta a su vez, es un
medidor estadistico, pues apunta a indicar una variable, como senalando el conjunto

esta vez como una misma variable (p. 18).

Cabe destacar que la encuesta es una de las técnicas mas utilizadas en las investigaciones de
caracter social ya que permite agrupar de cierta forma las consideraciones de un grupo especifico

de personas que mantienen una factor en comun.
8.1.14.2. Clestionario

El cuestionario es un instrumento de recoleccién de datos, utiliza una serie de preguntas con
alternativas de respuestas con el fin de estandarizar y uniformar el proceso de recoleccién de
datos. De igual forma “el cuestionario es un conjunto de preguntas disenadas para generar los
datos necesarios para alcanzar los objetivos del proyecto de investigacién. Se trata de un plan
formal para recabar informacion de la unidad de andlisis objeto de estudio y centro del problema

de investigacién.” (ITSON Educar para Trascender, 2011, p. 21).

3.2. Estado del Arte

La disponibilidad de contar con recursos en formato digital es una gran ventaja en la era de
la informacién y el conocimiento como lo indica el autor Garijo y Boman (2010), la visién
desarrollada en la Universidad de las Américas, Puebla (UDLA), indica que las bibliotecas
digitales son espacios digitales donde se puede generar el aprendizaje colaborativo entre los
que intervienen el proceso de ensenanza aprendizaje, los cuales mediante la aplicacién en la
misma institucién manifiestan haber obtenido resultados positivos en lo referente a los contenidos
propios y servicios digitales de calidad, asi como interfaces y ambientes de usuario innovadores.
Por ello se debe mencionar que el alcance de dicha investigacién ha sido a nivel institucional para
apreciar el cambio que dichas herramientas pueden proporcionar, asi también la relacién con el

presente proyecto de investigacién es que se puede apreciar directamente como una institucion
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de educacién superior en otros paises valora de manera significativa los recursos tecnoldgicos en
el proceso de ensenanza y generaciéon de nuevos contenidos.

Al respecto Valcarcel y Rodero (2011), manifiesta que la tendencia es clara al uso de libros
digitales y que las tecnologias de la informacién abren nuevas perspectivas en el proceso de
ensenanza aprendizaje a distancia, por lo cual han desarrollado el trabajo realizando el desarrollo
de un prototipo de libro digital de matematicas, el mismo que cuenta con agentes inteligentes
el cual permite que el estudiante pueda evolucionar a través de un conjunto de nodos de
informacién que facilitan la interaccién y generacién del conocimiento en el proceso de ensenanza
aprendizaje, el alcance de la investigacion ha sido institucional permitiendo medir de manera
eficiente los resultados obtenidos en el proceso de ensenanza, asi también la conexién con la
presente investigacién es ver como un adecuado desarrollo de un libro digital permite dinamizar
y efectivizar el proceso de ensenanza inclusive en lo referente a matematicas.

Al mismo tiempo Garcia y Gonzédlez (2011), concluyen que las TIC aportan de manera
representativa el desarrollo de nuevos materiales didacticos, los cuales son de carécter electrénico
o multimedia, los mismos utilizan diferentes herramientas de soporte de informacion, los
mismos que son la internet y los discos digitales, ello permite generar una modalidad de
comunicacién alternativa en entornos de aprendizaje colaborativo con el apoyo indispensable de
la de herramientas multimedia. La relacién que tiene el presente trabajo de investigacion para el
desarrollo de la exploracion en la utilidad de los libros digitales es el establecer de manera clara
como aportan las herramientas de aprendizaje multimedia en los entornos digitales disponibles
en el desarrollo de los estudiantes de secundaria.

Adicional a lo antes indicado se debe resaltar que segtiin Soler (2010) el libro digital es:

“Después de la musica, el cine y la televisién, llega el turno del libro. La tendencia
reciente es clara: descienden las ventas de libros en papel y aumentan las de libros
digitales a través de la red y las de aparatos electronicos de lectura. Estos cambios
estan revolucionando la distribucién editorial y, dado el alcance de Internet, pueden
tener repercusién es aun desconocidas sobre el mercado mundial del libro, hasta
ahora dominado por Europa y en el que Espana es una potencia de primer orden. El
viejo continente se debate entre la defensa de su modelo de derechos de autor y la
incorporacién a la carrera tecnoldgica, inseparable de la competicién por la influencia

cultural” (p. 3).

Dentro de este contexto también se hace necesario indicar el criterio de Cordén et al. (2010)

donde realiza la siguiente reflexion:
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“Después de las obras de referencia y de las revistas cientificas, los libros electrénicos
representan el siguiente nivel de evolucion en la revolucion digital. Su presencia en
bibliotecas y su nivel de conocimiento por parte de los usuarios es todavia escaso.
Pero el desarrollo de colecciones especificas por parte de los editores, el desarrollo de
sistemas de distribucion online cada vez més aquilatados y las mejoras introducidas
en los dispositivos de lectura portdatiles (e-book readers) estdn provocando una
modificacién de esta situacién, de tal manera que se estd verificando un cambio de

tendencia con respecto a la produccién y consumo de este tipo de documentos” (p.

1).
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Capitulo 4

Metodologia

4.1. Diagnéstico

Es necesario describir que los proyectos escolares son, “un espacio académico de aprendizaje
interactivo, donde se trabaja en equipo sobre una tematica de interés comun utilizando la
metodologia del aprendizaje basada en proyectos, con un enfoque interdisciplinario que busca,
estimular el trabajo cooperativo y la investigacién” (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2013,
p. 5). Por lo antes mencionado, se hace necesario de que las instituciones de educacién cuenten
con un libro que aporte con herramientas multimedia al desarrollo de los estudiantes de educacién
bésica superior.

Ahora es necesario indicar que en el Ecuador la Educacién General Bésica desde el dia 11 de
marzo de 2014 ha sufrido cambios en la malla curricular que se ha venido trabajando durante
varios anos, de la misma manera el Ministerio de Educacién del Ecuador (2014), en el acuerdo
041-14, articulo 2 establece que los proyectos escolares no tendran una evaluacién cuantitativa
y seran ofertados por las instituciones educativas. Convirtiéndose en una problemédtica de gran
importancia, ya que al ser un nuevo mecanismo que tiene la intencién de generar el desarrollo
integral de los nativos digitales, carece del apoyo de herramientas tecnoldgicas necesarias para

desarrollar un aprendizaje colaborativo.
4.1.1. Aplicacién de la encuesta a los estudiantes

Pregunta 1. Con que frecuencia utiliza Ud. el internet?

Tabla 3: Frecuencia de uso del internet

Opciones Numero | Porcentaje
Diariamente 29 81 %
Semanalmente 6 17%
Mensualmente 1 3%
Nunca 0 0%
Total 36 100 %

Elaborado por: (Moya, 2016)
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Hoy en dia se evidencia claramente la utilizacién del internet diariamente, lo que aportaria
a la utilizacion de la tecnologia en esta investigacion. Asi también, es necesario resaltar que la
mayoria de los estudiantes con un representativo 81 %, acceden al internet con frecuencia diaria,
ello representa una interesante oportunidad al momento de implementar el libro digital para el
aprendizaje de todos los estudiantes de Educacion Bésica Superior de la escuela Albert Einstein.

Dentro de este contexto se debe resaltar que se les pregunto de manera informal y manifestaron
que todos accedan a internet desde sus hogares, lo cual representa un caracteristica de alto
impacto al momento de que el libro digital se pueda actualizar.

Pregunta 2 Utiliza Ud. blogs Educativos?

Tabla 4: Uso de blogs educativos

Opciones Numero | Porcentaje
Siempre 11 31 %
Casi siempre 16 44 %
A Veces 4 11%
Nunca 5 14 %
Total 36 100 %

Elaborador por: Moya (2016)

La gran mayoria de Instituciones Educativas estan utilizando las plataformas virtuales o blog,
claro estd en el ambito educativo, para de esta manera poder compartir informacion adicional
con cada uno de los estudiantes.

Pregunta 3. Conoce Ud. que son los libros digitales?

Tabla 5: Conocimiento de los libros digitales

Opciones | Numero | Porcentaje

Si 6 17 %
No 30 83 %
Total 36 100 %

Elaborado por: (Moya, 2016)
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A pesar de la evolucién de la tecnologia, no siempre en las Instituciones Educativas se ha
dado apertura a la renovacién, por eso es que se evidencia que la gran mayoria de estudiantes
no conocen a que se refieren los libros digitales, por lo que se deberia capacitar dentro de la
funcionabilidad, beneficios, ventajas y desventajas que estos tiene, previa a la utilizacién.

Como recomendacion se debe establecer que los estudiantes indican que les gustaria
interactuar con videos, musica y otras actividades diferentes.

Pregunta 4. Ha descargado Ud. un libro digital de internet?

Tabla 6: Si ha descargado un libro digital

Opciones Ntumero | Porcentaje
Siempre 0 0%
Casi siempre 1 3%
A Veces 5 14 %
Nunca 30 83 %
Total 36 100 %

Elaborador por: Moya (2016)

Al no conocer que significa, ni cémo se utiliza es claro que la gran mayoria de estudiantes, no
han descargado un libro de esta naturaleza a pesar de utilizar el internet diariamente.

Adicional a ello se debe enfatizar la necesidad de que los estudiantes puedan integrar a la
tecnologia al proceso de ensefanza aprendizaje, debido a que ellos pueden realizar diferentes
actividades dentro de un computador con la ayuda de herramientas multimedia.

Pregunta 5. Cuenta Ud. con el material didactico para el aprendizaje de proyectos

escolares 7

Tabla 7: Material didéctico para el aprendizaje

Opciones Numero | Porcentaje

Siempre 0 0%
Casi siempre 6 17%

A Veces 25 69 %

Continua en la siguiente pagina
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Tabla 7: Material didéctico para el aprendizaje (Continuacién)

Opciones Ntimero | Porcentaje
Nunca 5 14%
Total 36 100 %

Elaborador por: Moya (2016)

Como ya se mencioné anteriormente en las Instituciones Educativas se estd dando esta
apertura para la utilizacién de material didactico por medio de Internet pero a pesar de esto,
los estudiantes indican que no siempre cuentan con este tipo de informacion.

Ahora es necesario indicar que los estudiantes son nativos digitales y ello representa una
gran ventaja debido a que estos cuentan con capacidades idéneas en el manejo de la tecnologia
digital, incorporada en un libro, asi también se resalta que la herramienta de Neobook es la méas
adecuada para el desarrollo.

Pregunta 6. Le gustaria a Ud. contar con un libro digital que apoye la ensenanza

de proyectos escolares?

Tabla 8: Aceptacién del libro digital

Opciones Numero | Porcentaje
Siempre 36 100 %
Casi siempre 0 0%
A Veces 0 0%
Nunca 0 0%
Total 36 100 %

Elaborador por: Moya (2016)

Indican todo los estudiantes la importancia de que la Institucién a la que pertenecen pueda
contar con este tipo de ensenanza ya que los libros y la lectura son importantes, pero muchas
de las veces son muy caros adquirirlos o sacar copias, pero si es por el medio digital seria mejor.

Adicional a ello se debe resaltar la facilidad del mejeno del libro digital, para los nativos

digitales.
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Pregunta 7. Considera Ud. que la utilizacién de un libro digital apoyaria la

ensenanza de proyectos escolares?

Tabla 9: Ensenanza de proyectos escolares con el libro digital

Opciones Ntumero | Porcentaje
Siempre 34 94 %
Casi siempre 2 6%
A Veces 0 0%
Nunca 0 0%
Total 36 100 %

Elaborador por: Moya (2016)

Comentan que la la Instituciéon Educativa si les inculca a la lectura pero no por el medio

digital, por lo tanto consideran que es muy conveniente contar con este tipo de tecnologia, para

que sirva como apoyo a la educacién.

En relaciéon con lo antes indicado se debe detallar que todos los estudiantes concuerdan se

use a la tecnologia como apoyo en el proceso de ensenanza aprendizaje dentro y fuera de la
institucién.

Pregunta 8. Usted utilizaria un libro digital?

Tabla 10: Contenido del libro digital

Opciones Ntumero | Porcentaje
Siempre 33 92 %
Casi siempre 3 8%
A Veces 0 0%
Nunca 0 0%
Total 36 100 %
Fuente:

La gran mayoria de libros son solo texto sin imagenes y para el lector muchas de las veces

resulta muy cansado, por este motivo los estudiantes si estan de acuerdo a que el libro digital
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contenga imagenes, videos, animaciones para que el lector no pierda el interés del aprendizaje.

4.2. Meétodo(s) aplicado(s)

La metodologia a aplicarse en el presente trabajo de investigacién es Desing Thinking, segin

Siqueira (2014), indica que estd compuesta por 5 fases que son:

Empatiza.- La misma que es el inicio del proceso que tiene la finalidad de comprender las
necesidades de los clientes poniéndonos en el lugar del mismo.

Define.- Fase en la cual se recolecta informaciéon para quedarse con la que es de alto valor
para el propdsito.

Idea.- Se debe establecer varias soluciones al problema planteado, es decir se deben generar
varias alternativas a un mismo problema.

Prototipa .- Es necesario idear el prototipo que serd el eje fundamental para la generacion del
modelo final.

Testea.- Es importante que se deban evaluar los prototipos con los usuarios implicados en la
solucién que se esta prototipando.

4.3. Materiales y herramientas

En cuanto a la presente etapa se debe resaltar que se realizard en tres fases, mediante la

utilizacién de diferentes herramientas las mismas que estan detalladas en la figura 77

Figura 1: Materiales y herramientas usadas en el proyecto de investigacién
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Capitulo 5

Resultados

5.1. Producto final del proyecto de titulacién
5.1.1. Aplicacién de la metodologia del Design Thinking
5.1.1.1. Empatiza

Dentro de la fase empatiza se desarrolla con la intencionalidad de saber las necesidades del
usuario con respecto a la innovacién que se pretenda realizar, es necesario indicar que para la
aplicacién de esta fase existen varias herramientas con las cuales se puede obtener informacién
relevante al desarrollo de la investigacién. Por lo tanto se determina la aplicacién del mapa del
presente, mapa del futuro, debido a que dicha herramienta tiene por objetivo el definir los puntos
de conflicto, asi como también identificar las necesidades de los usuarios.

Ahora en cuanto a la aplicacién de la herramienta es necesario detallar que se han considerado
imagenes que representas las distintas actividades por las que pasan los estudiantes en cuanto

al manejo de un libro digital, para ello se realizaron las siguientes preguntas:

= Coméntame que te gustaria que haga un libro digital?
s Cudles crees que serian las funcionalidades méas adecuadas para el libro digital?
= Qué no te gustaria que tenga el libro digital?

= Qué es el instrumento de mapa del presente, mapa del futuro?

El mapa presente, mapa futuro es un instrumento que permite definir los puntos en conflicto
e identificar los deseos del usuario, En este sentido Design Thinking en Espanol (2016), expresa
que el mapa presente, mapa futuro trabaja en base a representaciones graficas de la diferentes
situaciones por las que atraviesa una determinada persona o situacién sin distincion, es decir
se puede incorporar imagenes positivas e imagenes negativas, a continuacién el usuario debe
jugar con las gréaficas y colocarlas a lo largo de una linea del tiempo una mas arriba de la otra
dependiendo si es una situacién positiva o negativa, en la segunda parte del ejercicio el usuario
debe narrar cudl seria su situacién ideal o que deberia pasar para modificar ciertas situaciones
negativas mientras dispone las graficas en un orden secuencial (linea de tiempo),el equipo solo
debe ayudar cuando sea necesario y tomar apuntes de ciertos aspectos dentro de la narracion

del usuario.
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Una vez realizada la indagacién sobre ello se representa en una linea del tiempo las
experiencias, dicha aplicacién se la puede visualizar en la figura 2, donde se puede describir
que se obtuvo informacién relevante, que se detalla a continuacion.

Los estudiantes determinan indican que el libro digital debe contar con animaciones, apoyo
en las experiencias deportivas, que no tenga evaluaciones y audios. Por otro lado se debe indicar
que también el libro digital debe contener enlaces a juegos externos, actividades cientificas y
actividades culturales.

En cuanto a los momentos tristes es que no sea compatible con todos los equipos y las tareas,

que se detallan en el libro digital.
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5.1.1.2. Define

La fase define se desarrolla con la finalidad que se pueda obtener informacién relevante para
la estructura del libro digital, para ello se considera el hardware y software, en cuanto a la
herramienta es necesario detallar que se aplica el mapa mental, con la finalidad que se pueda
graficar los recursos de manera gréfica, ello con la intencién de que se pueda entender de mejor
manera cuales son las herramientas a aplicar.

De acuerdo a Cervantes, Victor “Un mapa mental es un diagrama que por medio de los colores,
logica, ritmo visual, nimeros, imégenes y palabras clave, retine los puntos importantes de un
tema e indica, en forma explicita, la forma en que éstas se relacionan entre si” (Marin, 2012, p.
71).

De igual manera un mapa mental es un esquema que contiene informaciéon o ideas bdésicas
de un tema en particular, esta herramienta metodolégica agrupa pensamientos de un grupo
interrelacionado de personas que aportan con sus conocimientos, criterios, pensamientos y
afirmaciones para esquematizar los puntos mas relevantes del tema central.

Ahora es necesario detallar que la importancia de un mapa mental, “una técnica que
representa, simultdneamente, una estrategia de aprendizaje, un método para captar lo mas
significativo de un tema y un recurso esquematico para representar un conjunto de significados
conceptuales, incluidos en una estructura de proposiciones” (Cuevas, 2010, p. 3).

En relacion a lo antes indicado se resalta que los recursos a utilizar dentro del desarrollo y
aplicacién del libro no son considerados como de alto costo, asi como dificiles de conseguir dentro

del pais, para una mejor comprensién se procede a detallar en la figura 3.

36



(910g “efo1y) :10d opeIoqery

Siesb BB oiqr]

LIOICEDIUNWIOD)

S01S00)

ebJBOS8p 8p MU

O2NoEPIP [BLSTeN

l1alLislU|
7 SMOPUIAR

alemyos ] [enbip oiqi

OA1oBIBIU|

uoioeLLLIoUl
B JEZIBnoe op |04

»oogoan

Jez|in sp (1oed

[euos.iad opow
op UoISEZ|inN

OUOJOIDIN seore]

saluBle BIBMPIEH <
SOLENSN SOJI0
[eubip elewe) SeAlJoBIBIU| - uoo Jenjoesaiul
apand oN

Jopeinduwon)

[e41SIp 01qI[ [oP o[[olresap [e opeorde [ejuewt ede]y :¢ vINSIJ

37



5.1.1.8. Idea

En cuanto a la etapa de ideacién es importante destacar que se aplica con la intencién de
generar varias opciones con las cuales se pueda trabajar para el desarrollo del libro digital.

En relacién a lo antes mencionado se debe resaltar la aplicacién de la herramienta Impact
Mapping, herramienta que tiene la finalidad de refinar y planificar la idea que se haya generado
en las fases anteriores, de manera en que se pueda evidenciar los impactos que va a tener el
libro digital en los estudiantes de Educacién Bésica Superior, para ello se responden a cuatro
preguntas consecutivas las mismas que son: Why ?(porqué), Who ? (quién), How ? (cémo),
What? (qué).

Qué es el instrumento tmpact mapping ?

Impact Mapping es una herramienta que permite refinar y planificar una idea obtenida en

cualquier momento, Design Thinking en Espafiol (2016) encontré lo siguiente:

es un método sencillo pero tremendamente eficiente para realizar una planificaciéon
estratégica de forma colaborativa y visual. Es un un mapa mental construido
durante una discusién facilitada, buscando las mejores respuestas a cuatro preguntas
consecutivas, Why?, Who?, How?, What?. Esta técnica ideada por Gojko Adzic nacié

dentro del mundo del software pero se puede aplicar en cualquier &mbito” (p. 1).

Una vez realizada la aplicacién se debe indicar que se ha podido establecer de manera adecuada
las diferentes utilidades que presenta el libro digital para apoyar la ensefianza de proyectos

escolares en Educacién Bésica Superior, las cudles se puede visualizar en la figura 4.
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5.1.1.4. Prototipa

La etapa de prototipado se aplica con la finalidad de graficar cada la funcionabilidad del libro
digital, asi como establecer las principales funcionabilidades, apara ello se aplica la herramienta
del mapa de usuarios, con la finalidad de establecer de manera clara como va a interactuar el
libro con los estudiantes. Se considera el criterio de

Es una herramienta del Design Thinking, que permite identificar los diferentes tipos de
conexion que tienen los usuarios en el transcurso del uso del producto o servicio con el fin
de perfeccionar la experiencia final.

Design Thinking en Espafiol (2016) encontré lo siguiente:

El mapa de interaccién de usuarios refleja las distintas tareas que todos los usuarios
finales de una posible solucién realizan a lo largo de las distintas etapas de uso,
definiendo las interacciones entre ellos. La informacion representada debe ser lo maés
sencilla posible, con el fin de lograr una herramienta visual que ofrezca una rapida
impresién de las interacciones de los distintos usuarios con la solucién definida y entre

ellos mismos’ (p. 1).

Para la elaboracion eficaz del mapa de interaccién de usuarios es necesario realizar un
control detallado de las acciones y desenvolvimiento de las personas durante todas las etapas de
preparacion del proyecto con la finalidad de no descartar informacién valiosa que contribuya en
la resolucién del problema.

Una vez graficado la interaccion en la figura 5, se procede detallar el sistema y sus diferentes

funcionabilidades de manera detallada en las figuras 6, 7, 8, 9, 10, 11 y 12.
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5.1.1.5. Prototipo en imagen

El prototipo en imagen viene a ser una representacion grafica de una de las alternativa de
solucién, lo ideal es plasmar en la imagen la mayoria de detalles y caracteristicas del prototipo
incrementando el didlogo y con ello posibles mejoras o modificaciones.

Esta técnica es parte de la etapa testear por lo cual en ella se valida las situaciones que ha
experimentado el usuario durante el uso del producto o servicio. Este tipo de herramientas son
primordiales para detectar la factibilidad de la posible solucién; la metodologia es simple. se
requiere que un grupo de usuarios utilicen uno de los prototipos durante un tiempo determinado
permitiendo la interactuacion, a continuacién cada uno debe narrar su experiencia con respecto
a como el prototipo cubre sus necesidades, los beneficios o los inconveniente que suponen su uso,
al analizar cada uno de los relatos que recaba la informacién valiosa se verifica si el prototipo se

ajusta a la realidad del usuario.

Figura 6: Prueba a los estudiantes de octavo ano 1

PROYECTOS ESCOLARES

Para Educacién Basica Superior (Oclavo, Noveno v Décimo)

BIENVENIDO AL LIBRO DE PROYECTOS ESCOLARES

CIENTIFICO ARTISTICO DEPORTIVO Fl‘rf:I.\l.l‘f LA
CULTURAL VIDA PRACTICA

INGRESAR ] SALIR |

Elaborado por: (Moya, 2016)

5.1.1.6. Testea

El desarrollo de la fase de testeo es vital en el éxito o fracaso del libro digital, debido a
que “testear estas nuevas propuestas formativas con su aplicacién e inclusién en los diferentes
curriculums académicos de los/as profesionales de lo social para aprender de su feedback ”
(Herndndez et al., 2014, p. 12).

A continuacién se procede a graficar el mapa de interaccién del sistema en la figura 13.
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Figura 7: Prueba a los estudiantes de octavo ano 2

PROYECTOS ESCOLARES

Para Educacidn sica Superior (Octave, Noveno ¥ Décimo)

INTRODUCCION (-'\"“: Hh I_)I

0N

PROYECTOS ENLACES CONTACTOS

PROVYECTOS TSCOLARES

Elaborado por: (Moya, 2016)

Figura 8: Prueba a los estudiantes de octavo ano 3

PROYECTOS ESCOLARES

pE———

Para Educacién Basica Superor (Octavo, Noveno v Décimo)

CAMPOS DE
ACCLON

INTRODUCCION

PROYECTOS EJEMPLOS CONTACTOS

DEPORTIVO w
ARTISTICO CULTURAL w‘ 1
INTERACCION SOCIAL

Y LA VIDA PRACTICA

CIENTIFICO

Elaborado por: (Moya, 2016)

43




Figura 9: Prueba a los estudiantes de octavo ano 4

PROYECTOS ESCOLARES

Para Educacién Basica Superior (Octavo, Noveno v Diécimo)

[= CAMPO DT ACCION DEPORTIVO

Este campo de accidn promueve el trabajo en equipo y la cooperacion mediante la practica del deporte,
mejorando su salud; ademds rescatar la prictica de los juegos tradicionales. Las actividades pueden estar

relacionadas, a:
ﬂ
|
1

JUEGODS ATLETISMO HABILIDAD
TRADICIONALES MENTAL

Elaborado por: (Moya, 2016)

Figura 10: Prueba de usabilidad por los estudiantes del octavo ano 5

PROYECTOS ESCOLARES

Para Educacion Basica Superior (Oclave, Noveno v [Mcimo)

JUEGOS TRADICIONALTS

Con la aphicacién de este proyecto escolar se pretende rescatar los juegos tradicionales ecuatonanos que los
jugaban nuestros antepasados y que actualmente se ha perdido en los jévenes que solo estin inmersos en la
(| tecnologia. Entre los pnneipales se puede mencionar:

=
| IS
| 4

TROMPOS BOLAS DE RAYUELA ELASTICO
\SERO

Elaborado por: (Moya, 2016)
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Figura 11: Prueba a los estudiantes de octavo ano 6

PROYECTOS ESCOLARES

Para Educacién Basica Superior (Octave, Noveno vy Décimao)

PASOS PARA BAILAR L TROMPO

Para este juego se necesita tener un trompo de madera y una piola de hilo que es lo tradicional, para poder
hacer bailar al trompo debes seguir los sigmentes pasos:

1. Envolver la piola en el trompo, dando 3.Una de las formas de hacer bailar el
una vuclta alrededor de la cabeza,
luego deslizar la piola hasta la punta y
rodear alrededor del trompo hasta

llegar a la mitad del mismo,

trompo es lanzarlo hacia el frente con
ligera fuerza v alar la piola.

2. La pola restante envolver en su dedo
indice y sujetar al trompo de cabeza.

| 4. Otra forma de que el baile <l trompo es
lanzarlo hacia abajo y alar la piola.

e

Elaborado por: (Moya, 2016)

Figura 12: Prueba a los estudiantes de octavo ano 7

PROYECTOS ESCOLARES

Para Educacién Bisica Superior (Octave, Noveno v DNcimo)

JUTGO DE £LOS TROMPOS

Los trompos se pueden jugar entre varias personas (compafieros, amigos,
familiares, vecinos, etc.), para ello s¢ debe dibujar un circulo en ¢l suclo de
cualquer tamafio, en el cual ¢l trompo debera caer (picar) dentro del circulo v

Se debe poner un trompo en el caso de que al lanzarlo no baile o no pique
dentro del circulo. Los jugadores pueden golpear los trompos de dentro del
circulo y sacarlos siempre y cuando baile el trompo de quien lo lanzo.

En ¢l caso de que todos los jugadores se queden sin trompos proceden a
sacarlos con los tradicionales piolasos, juntan todos sus trompos en un lado de
la circunferencia v los golpean con la piola hasta que salgan, los jugadores se
ponen de acuerdo ¢l mimero de piolasos que van a dar.

Elaborado por: (Moya, 2016)
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Prueba de usabilidad

La prueba de usabilidad revela la eficacia del prototipo en diferentes situaciones o usos
determinados, para esta prueba al igual que en el prototipado de la experiencia se pide al usuario
realizar tareas con los prototipos, una vez terminada la tarea se realiza preguntas y se evalia si
el prototipo funciona adecuadamente y si es utilizado con el fin por el cual fue elaborado.

Se procede a realizar las pruebas de usabilidad del usuario, las mismas que se puede visualizar

en las figuras 14 y 15.

Figura 14: Prueba de usabilidad por los estudiantes del octavo ano 1

Elaborado por: (Moya, 2016)

Figura 15: Prueba de usabilidad por los estudiantes del octavo ano 2

Elaborado por: (Moya, 2016)

Una vez realizadas las pruebas de usabilidad en los estudiantes del octavo grado de educacion
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bésica es necesario detallar las recomendaciones realizadas con respecto al uso del libro digital,

las mismas que son las siguientes:

s Cambiar la musica de inicio de sesién, con la finalidad de que sea mas agradable a la lectura,

a lo cual se procedidé a poner una musica para la estimulacion sensorial del cerebro.

= Asi también, indican que se deben cambiar los colores de los marcos de las imdgenes, con

la finalidad que combinen, a lo cual se procedié a colocar el color acorde a cada imagen.

= Aumentar botones de navegabilidad, con la finalidad de que el manejo del libro digital sea
mas sencillo, para lo cual se procedié a desarrollar més botones de navegacién entre los

principales: Siguiente, Anterior y Menti.

= Por 1ltimo dentro del prototipo como no estaba con videos, sugirieron poner videos con

los cuales se pueda entender mejor la temética.

En cuanto al desarrollo del producto final de titulacién se procede a aplicar una encuesta para
verificar la incorporacion de la tecnologia al proceso de ensenanza aprendizaje, de los estudiantes
de Educacién Bésica Superior, de la escuela Albert Einstein.

Adicional se debe resaltar que una vez aplicada la metodologia Desing Thinking, donde se
obtuvieron sugerencias valiosas al desarrollo del producto se procede a presentar el producto final
del libro digital, el mismo que se ha considerado poner todas las caracteristicas antes obtenidas

en las fases anteriores.
5.1.2. Desarrollo del libro digital en NeoBook

Prensky (2011) encontré lo siguiente:

Los estudiantes de hoy no han cambiado solo gradualmente con respecto a los del
pasado, no han cambiado simplemente su argot, su ropa, sus adornos corporales o
suestilo, como habia ocurrido hasta ahora entre las distintas generaciones. Ha tenido
lugar una auténtica discontinuidad. Podriamos incluso llamarlo una “singularidad”:
un acontecimiento que cambia las cosas de manera tan fundamental que no hay vuelta
atras. Esto que damos en llamar “singularidad” es la llegada y rapida propagacién

de la tecnologia digital en las dltimas décadas del siglo XX. (p. 1).

A continuacién se procede a detallar las funcionabilidades del libro digital en las figuras 16,
17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32 y 33.
En la figura 34, se procede a realizar un resumen grafico de cémo el libro digital se integra en

el funcionamiento.

48



Figura 16: Pantalla de bienvenida

PROYECTOS ESCOLARES (:)

Para Educacién Basica Superior (Octave, Noveno ¥ Décima)

BIENVENIDO AL LIBRO DE PROYECTOS ESCOLARES

CIENTIFICO ARTISTICO DEPORTIVO SOCIAL .Y LA
CULTURAL VIDA PRACTICA
INGRESAR | | SALIR |

Elaborado por: (Moya, 2016)
Una vez que ingresen al libro digital aparecerd la primera pantalla que es de bienvenida, en la
cual se debe pulsar en el botén ingresar para acceder o salir para abandonar el mismo, como se
lo puede visualizar en la figura 16.

Figura 17: Pantalla de acceso a los principales proyectos escolares

PROYECTOS ESCOLARES (:)

uperior {Octave, Noveno ¥ Décimo)

CAMPOS DE
CCION

PROYECTOS ENLACES CONTACTOS

PROVECTOS TSCOLARES

Elaborado por: (Moya, 2016)
Al ingresar al libro digital aparecerd el mend en el cudl se puede acceder a las diferentes
opciones con las que cuenta la aplicacién, como se lo puede visualizar en la figura 17.
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Figura 18: Introduccién a los proyectos escolares

PROYECTOS ESCOLARES

Para Educacion Basica Superior (Octavo, Noveno vy Décimo)

INTRODUCCION A LOS PROYECTOS ESCOLARES

La elaboracién del presente libro digital tiene como finalidad apoyar la ensefianza de proyectos escolares en
educacién bisica superior, permitiendo que la comunidad educativa cuente con ¢l matenial didictico para ¢l

aprendizaje de la asignatura.

El Ministerio de educacién del Ecuador da a conocer que las arcas de interés de los estudiantes se organizan en
cuatro campos de accion:

- Cientifico - Artistico-cultural
- Interaccién social y vida prictica - Deportive

| Por lo tanto, los proyectos deben ser conformados tomando en cuenta las priondades de fortalecimiento
académico v de habilidades sociales, emocionales y cognitivas de los estudiantes.

MENT
|

Elaborado por: (Moya, 2016)
Al pulsar en la opcién introducciéon aparece una breve resena sobre los proyectos escolares,
como se lo puede visualizar en la figura 18.

Figura 19: Pantalla de acceso a los principales proyectos escolares

PROYECTOS ESCOLARES

ENLACES CONTACTOS

| I Vo

ARTISTICO CULTURAIL

INTERACCION SOCIAL

| Y LA VIDA PRACTICA

CIENTIFICO

S —

Elaborado por: (Moya, 2016)
Al dar clic sobre la opcién campos de accién, aparece un submenu con los 4 principales
proyectos escolares, en los cuales se debe dar clic para ingresar a la informaciéon que contiene
cada uno de ellos, como se lo puede visualizar en la figura 19.
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Figura 20: Menu campo de accién deportivo

PROYECTOS ESCOLARES

Para Educacién F Superior (Octave, Noveno y Décimao)

CAMPO DE ACCION DEPORTIVO

Este campo de accion promueve ¢l trabajo en equipe ¥ la cooperacion mediante la practica del deporte,
mejorando su salud; ademés rescatar la practica de los juegos tradicionales. Las actividades pueden estar
relacionadas, a:

Me divierto

Aprendiendo

JUEGOS TRADICIONALES HABILIDAD MENTAIL

PRINCIPAL

Elaborado por: (Moya, 2016)

Al dar clic sobre la opcién deportivo, aparece una breve explicacién de lo que es este campo de
accion y los temas de los cuales va a tratar el libro digital como son los juegos tradicionales,
atletismo y la habilidad mental, para ingresar a cada uno de ellos se debe dar clic sobre las

imégenes, como se lo puede visualizar en la figura 20.

Figura 21: Menu juegos tradicionales

PROYECTOS ESCOLARES

DoaeTTmaroarmes.
Para Educacién Bisica Superior (Octavo, Noveno y Décimo)

JUEGOS TRADICIONALES

Con la aplicacion de este proyecto escolar se pretende rescatar los juegos tradicionales ecuatorianos que los
jugaban nuestros antepasados y que actualmente se ha perdido en los jovenes que sole estin inmersos en la
tecnologia. Entre los principales se puede mencionar:

| | S
TROMPOS BOLAS DE RAYUELA ELASTICO

ASERO
e

Elaborado por: (Moya, 2016)

Al ingresar sobre la opcién juegos tradicionales se puede observar en la pantalla una breve
resena de estos juegos, también aparece los cuatro principales juegos tradicionales como son los
trompos, las bolas de acero, la rayuela y el elastico, para acceder a la informacién que tiene
cada uno de ellos se debe dar clic sobre las imagenes, como se lo puede visualizar en la figura
21.
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Figura 22: Pasos para bailar el trompo

PROYECTOS ESCOLARES

Para Educacion Basica Superior (Octavo, Noveno v Décimo)

K PASOS PARA BAILAR EL TROMPO
‘ Para este juego se necesita tener un trompo de madera y una piola de hilo que es lo tradicional, para poder
1 hacer bailar al trompo debes seguir los siguientes pasos:

1. Envolver la picla en el trompo, dando 3.Una de las formas de hacer bailar el

una vuelta alrededor de la cabeza, | trompo es lanzarlo hacia el frente con

| luego deshizar la piola hasta la punta y ligera fuerza y alar la piola.
| rodear alrededor del trompo hasta
l. llegar a la mitad del mismo.

<

2. La piola restante envolver en su dedo
indice v sujetar al trompo de cabeza.

.|| 4.Otra forma de que el baile ¢l trompo es
i\ lanzarlo hacia abajo y alar la piola.

e T e

Elaborado por: (Moya, 2016)
Una vez pulsado sobre la opcién trompos aparece la pantalla donde se puede observar paso a
paso cual es el proceso para hacer bailar los trompos, como se lo puede visualizar en la figura 22

=S e ———

Figura 23: Jugar el trompo entre amigos

PROYECTOS ESCOLARES

Para Educacion Basica Superior (Octave, Noveno y Décimo)

N JUEGO DE LOS TROMPOS

1] Los trompos s¢ pueden jugar entre vanas personas (compafieros, amigos,
familiares, vecinos, ete.), para ello se debe dibujar un circulo en ¢l suelo de
cualquier tamafio, en el cual el trompo deberi caer (picar) dentro del cireulo v

Se debe poner un trompo en el caso de que al lanzarlo no baile o no pique
| | dentro del circulo. Los jugadores pueden golpear los trompos de dentro del
circule y sacarlos siempre v cuando baile ¢l trompe de quien lo lanzo,

En ¢l caso de que todos los jugadores se queden sin trompos proceden a
sacarlos con los tradicionales piolasos, juntan todos sus trompos en un lado de
la circunferencia v los golpean con la piola hasta que salgan, los jugadores se

ponen de acuerdo el niimero de piolasos que van a dar.
=zm

Elaborado por: (Moya, 2016)

En la siguiente pantalla encontrard como se puede realizar el juego de los trompos entre varios
companeros, amigos o familiares, tiene que realizar el mismo proceso para ingresar a la
informacién de todos los juegos populares del libro digital, como se lo puede visualizar en la
figura 23
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Figura 24: Menu campo de accién artistico

PROYECTOS ESCOLARES

Para Educacion Basica Superior (Octavo, Noveno ¥ Décimo)

f CAMPO DE ACCION ARTISTICO

En este campo de accion se promueve productos que permiten fomentar la creatividad y expresion artistica, la
estética, estimulen la lectura de imigenes, la capacidad critica v la educacion por el arte, por ejemplo:

Me divierte

l Aprendiendo
|

|

( ==

| MUsICA

| PRINCIPAL
i

-

Elaborado por: (Moya, 2016)
En el ment principal al dar clic sobre la opcién artistico-cultural aparecera la informacion
sobre este campo de accién, ademads las opciones a las cuales se puede ingresar dando clic sobre
las imAgenes como son artesanias, musica y danza, como se lo puede visualizar en la figura 24

Figura 25: Introduccion a la danza

PROYECTOS ESCOLARES

FPara Educacion B Superior (O« . Noveno ¥ Décimo)

N LA DANZA I

La danza puede ser recreativa, mitual o artistica y va més alld del propdsito funcional de los movimientos. La
| | danza cs la transformacion de funciones normales y expresiones comunes en movimientos fuera de lo habitual. E
| | cuerpo puede realizar acciones como rotar, doblarse, estirarse, saltar y girar.

Al vanar estas acciones fisicas v utihizando una dinfmica distinta, los seres humanos
pueden crear un mimero ilimitado de movimientos corporales. Dentro del extenso campo
de movimientos que el cuerpo puede realizar, cada cultura acentia algunos caracteres
dentro de sus estilos dancisticos.

Existen dos tipos principales de danza:

|| Danzas de participacion, que no necesitan espectadores.

N Danzas que se representan, que estin diseiiadas para un pablico.
Las danzas participativas mcluyen danzas de trabajo, algunas formas de danzas religiosas

y danzas recreativas como las danzas campesinas y los bailes populares y sociales, _
| MENU m

Elaborado por: (Moya, 2016)
Al pulsar sobre la opcién danza, aparece la siguiente pantalla con informacién clara sobre que
la danza, como se lo puede visualizar en la figura 25.
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Figura 26: Danzas tipicas en el Ecuador

PROYECTOS ESCOLARES

Para Educacitn Bisica Superior (Octave, Noveno ¥ Décimo)

i DANZAS TIPICAS ECUATORIANAS

Ecuador es un pais muy rico en arte y la cultura, sus ritmos son muy vanados, con melodias muy alegres, tipicas
de las comunidades ecuatorianas. Entre los ritmos més concidos se puede mencionar: ¢l sanjuanito, la bomba, el
(| capishea y pasacalle.

SANJUANITO

Es un ritmo muy popular del Ecuador originario de la provincia de Imbabura,
| | segin ¢l musiclogo ecuatoriano Segundo Luis Moreno su nombre se debe a que
s¢ danzaba durante ¢l dia que coincidia con ¢l natalicio de San Juan Bautista, |
fiesta establecida por los espafioles el 24 de junio, pero que comncidia también
con los rituales indigenas del Inti Raymi. Es un potencial de la misica |J
| | ccuatoriana, que todavia no ha logrado difundirse en todo ¢l mundo, pero si en
| | ¢l Ecuador y los paises andinos.

Puedar dar clic sobre el boton ver video para observar los pasos bisicos para

bailar un Sanjuanito.

Elaborado por: (Moya, 2016)
Al pulsar sobre el boton siguiente, aparece la siguiente pantalla con informacién sobre los
principales tipos de danza, como se lo puede visualizar en la figura 26.

Figura 27: Menu campo de accién social y la vida practica

PROYECTOS ESCOLARES

Para Educacién Bisica Superior (Octavo, Noveno v Décima)

CAMPO DE ACCION SOCIAL Y LA VIDA PRACTICA

——

En este campo de accidn se promueve productos que fomenten y mejoren las relaciones sociales en comunidad,
v que fortalezean las herramientas de comunicacidn, pueden estar vinculadas, por ejemplo:

Me divierte
Aprendiendo

PERIODISMO EMPRENDIMIENTO b

| PRINCIPAL

Elaborado por: (Moya, 2016)
Esta pantalla aparecera al pulsar sobre la opcién interaccion social y la vida practica en el
menu principal, aqui se puede observar informacién sobre este campo de accién, sus temas
como son: el periodismo y el emprendimiento, como se lo puede visualizar en la figura 27.
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Figura 28: Introduccién al periodismo

PROYECTOS ESCOLARES

Para Educacién Basica Superor (Octave, Noveno y Déclmo)

4: PROYECTO FSCOLAR DE PERIODISMO

El Proyecto Escolar de  Periodismo constituye el medio de comunicacion y opinidn de los estudiantes dentro del
|| establecimiento.

Las actividades que se realizan son miltiples, oscilan desde la motivaciin constante, trabajos de investigacion,
salidas de campo (observacion, entrevistas, reportajes, fotografia, etc.)

|| LA PORTADA: ¢s la que lleva ¢l nombre del periddico en la parte superior ¥ los encabezados de las noticias
| | aque se darn a conocer estaran ubicados en la parte central ¢ inferior de la pagina.

1 MI PLANTEL: en esta scccion se desamrollan todas las noticias importantes relacionadas con la institucion,
como por ejemplo, la nueva planta fisica, estructura, organizacion interma, historia, entre otros,

MIS EFEMERIDES: explicandose en esta parte las fechas més importantes del mes, para asi darlas a conocer
a todos los lectores.

MIS MERITOS: se realizarin entrevistas a los alumnos que hayan sobresalido en alpin deporte o evento, tanto

dentro como fuera del plantel.
e 3

Elaborado por: (Moya, 2016)
Al dar clic sobre la imagen de periodismo aparece la pantalla que indica como crear su propio
periddico escolar como medio de comunicacién sobre las opiniones de los estudiantes, como se
lo puede visualizar en la figura 28.

Figura 29: Periodismo en el Ecuador

PROYECTOS ESCOLARES

tavo, Noveno v Décima)

MI OPINION: aqui se dard a conocer la opinion del al doydela idad sobre un hecho importante,
campamenta, visitas, entre otros, donde los inicos protagonistas sean los alumnos v las comunidades,

| MIS PROYECTOS: en esta parte se explicard la finalidad de los proyectos y los avances de algunos de ellos,
| sin obviar nuestro proyecto principal que es ¢l PEL

MI CULTURA: aqui ¢ rescataran nuestras raices y cultura.

MI ENTRETENIMIENTO: el lector entrara aci en la seccidn de distraccion, con juegos, caricaturas,
CUCIEramas, CONCursos, entre otros,

MI DICCIONARIO: en esta parte se dard a conocer significados de palabras o frases en distintos idiomas: en
espaniol, e inglés.

; MI CARTELERA: se publicarin las fechas de los eventos deportivos y culturales que se darin en el plantel o
fuera de él.

1 o T

Elaborado por: (Moya, 2016)
Esta pantalla muestra la continuaciéon de la informacién para crear su propio peridédico escolar,
como se lo puede visualizar en la figura 29.
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Figura 30: Menu campo de accién cientifico

PROYECTOS ESCOLARES

Para Educa a Superior (Octavo, Noveno ¥ Décimo)

W CAMPO DE ACCION CIENTIFICO

En este campo de accién se promueve productos que incentiven la investigacin y expert iin asi como
generar interés en buscar soluciones y contenido cientifico a situaciones cotidianas. Se puede realizar, por
ejemplo, actividades relacionadas a las siguientes dreas:

Me divierte
Aprendienda

CIENCIAS NATURALES RECICLAJE

|

Elaborado por: (Moya, 2016)
Para ingresar a esta pantalla se debe dar clic en el ment principal, en la opcién de campos de
accién, cientifico. Aqui se puede observar las actividades con las cuales trabaja este proyecto
escolar asi como también una breve descripcion del mismo, como se lo puede visualizar en la
figura 30.

Figura 31: Adornos con materiales de reciclaje

PROYECTOS ESCOLARES

Para Educacién Basica Superior (Octave, Noveno ¥y Déclmo)

| ADORNOS CON MATERIAL RECICLABLE
Con la aplicacion de este proyecto escolar se pretende ayudar al planeta mediante la reduccion, reutilizacion,
reciclaje, disefio y elaboracién de manualidades, ademas contribuir al desarrollo social y al mejoramiento de la
calidad de vida,
SERPIENTE CON PAPEL PERIODICO
MATERIALES: [ /

1.Forma el alma con un trozo

largo de alambre, luego |
déblalo para realizar la cabeza
y el cuello, ondula 1a cola.
Papel  periddico, cinta, alambre,
peaament Cicu 3

Elaborado por: (Moya, 2016)

Al dar clic sobre sobre la imagen de reciclaje aparecerd esta pantalla en la cual se encuentra
una explicacién de este proyecto escolar asi como también, realizar paso a paso una serpiente
con material reciclaje que puede servir de adorno o como juguete para los ninos, como se lo
puede visualizar en la figura 31.
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Figura 32: Pasos para hacer una serpiente de papel

PROYECTOS ESCOLARES

—_—
Para Educacidn Basica Saperior (Octavo, Noveno ¥ Décimo)

| 5.Da dos capas, para distinguirlas
| te ird mejor colocar/as de tonos |
distintos. Una vez secas, pinta la

serpiente de color claro.

2. Cubre el alambre con papel
de diario. Para el cuerpo,
dobla el papel dindole forma
de acordedén y enrdscalo

] alrededor del alambre. Para ¢l

cuello, coloca media hoia 6. Coge un trozo de espuma y
| | 3. Forralo con cinta adhesiva de sujétalo por el centro con un
| 2 papel. No ¢s necesario que lo trozo de cuta de pagel. Seryw

| m‘\ cubras todo, pues sblo sirve para ) de tampén. Fabrica otros dos.
3 sujetar el papel de diario. 7. Empapa un tampén con pintura
1 ] i ™ de color beige v mancha el |
: o de la serpiente. Espera a
|| 4. Cubre toda la serpiente con | i3 i e
que se seque.

tiras de papel mojado y en|

colado por las dos caras,
| o T )

Elaborado por: (Moya, 2016)
En la siguiente pantalla muestra los pasos del 2 al 7 para continuar con la elaboracién de su
propia serpiente, como se lo puede visualizar en la figura 32.

Figura 33: Finalizacion de la serpiente de papel

PROYECTOS ESCOLARES

Para Educacién Basica Supeérior (Octavo, Noveno y Décimao)

8 Ahora empapa el segundo tampdin
con pintura marrén ¥y mancha la
serpiente. Una vez seca, repite la
operacion con el tercer tampon
utilizando pintura roja.

— —

Al i ‘%%
————— 9. En una cartulina roja, dibuja la [ " Pt
l! lengua de la  serpiente, = ‘
I recortala y pégasela en la J\

—— e

boca.

10. Pintale los ojos y la boca de color
negro, iCuidado! Puede ser venenosa.

e B

Elaborado por: (Moya, 2016)
En esta pantalla se muestra los pasos del 8 al 10 y como quedaria elaborada su propia
serpiente, como se lo puede visualizar en la figura 33.

57



(910g ‘e£o]y) :10d opeloqerq

SOSpIA < BOISIN <— $0JB|00S9
SOPERINRY < IR o o soj08foud ered ugiorULOW|

__
oonsiye
ugiooe ap odweo Nua 6

BZUEp B| B UQI0onpoU] 0l
oduwod] |e Jejleq eled SOSed "/

Jopenog

Sa[euololpe.) soban| nusi "9 [ ue seoid) sezueq " |

oAlLodap
ug|ooe ap odweD nNusi g

Bol10'.d BPIA B| A [BI00S
ugiooe ap odweo nusly “ZL

S8.B|00S8 S0j08A0Id Sa[ed|oull

[eybip oiqf |op einjonis3
SO| B 0S8J08 ap e|eiued

owisipoLiaa [e UQI2aNpoJul "L

I
— il

/ JOPENO3 |8 U8 OwsSIpoliad w1
S8.JB|00S8
sol08f0id SO| B UQI0aNPoJU] “g

GEIIETS]
uQ|ooe ap odwes nuay ‘S|
sale|0o0sa sojoaiold sejedioulid
SO| B 0S200E ap e|ejued 2 ale|o10a) ap
S9BLIBIELL UOD SOUIOPY "9|
EpIUSAUSIQ ap e|elued |
|aded ap

ajusidias B| ap UQIOEZIIBUId /L

OpIUSIUOD [9P UQIOBZIBNIOY

0JUSTUIRUOIUN] IS A OIQI[ [9P BINJONIISH :F¢ eanSiq

58



5.2. Evaluacién preliminar

5.2.1. Encuesta sobre la utilizacién y funcionabilidad del libro digital

Valore en una escala del 1 al 5 el grado de importancia el uso del libro digital en los siguientes

aspectos, para ello considere que 1 es pésimo y 5 excelente.

Tabla 11: Evaluacién preliminar del libro digital

Aspectos 1 Pésimo | 2 Regular | 3 Bueno 4 Muy | 5 Excelente Total
relevantes Bueno
Colores que | 0 0 0 1 9 10

usa el libro

digital

Calidad dela | 0 0 0 1 9 10
informacién

Calidad dela | 0 0 0 1 10 11
explicacién

de los videos

Calidad de | 0 0 0 0 10 10

las imagenes

Navegacion 0 0 0 0 10 10
dentro  del

libro digital

Facilidad de | 0 0 0 0 10 10
descarga

Tareas 0 0 0 2 8 10
dentro  del

libro digital

Elaborado por: Moya (2016)

Realizada la evaluacion preliminar es necesario resaltar que 9 de cada 10 estudiantes tiene
un grado de satisfaccién de excelente, y el uno restante tiene un grado de satisfaccién de muy

bueno.
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5.3. Analisis de resultados

Al terminar el proyecto de investigacién se requiere de manera necesaria de valorar si los
objetivos de la investigacién se han cumplido, por ello se procede a describir un anélisis
puntualizado:

En lo referente al aspecto de la fundamentacién tedricamente los conceptos principales que
integran el desarrollo de un libro digital en educaciéon basica superior, se alcanzé de manera
satisfactoria, debido a que se realizé una recopilacién de diferentes libros, articulos y revistas
especializadas, con la finalidad contar con diferentes teorias que aporten al desarrollo, prototipado
y evaluacion del producto final.

Cémo otro aspecto importante esté el determinar las caracteristicas tecnolégicas y contenidos
idoneos para la elaboracion del libro digital, donde se aplicé la metodologia Design Thinking, en
la cudl se desarrollan cinco fases: Empatiza, define, idea, prototipa y testea, dentro del desarrollo
de las cuatro primeras etapas se aplicaron herramientas de diagndstico: mapa del presente al
futuro, mapa mental, impact mapping, mapa de interacciéon de usuarios.

Con ello se pudo obtener informacién del alto valor donde se pudo determinar las
caracteristicas y contenidos idéneos para implementarlos en el libro digital, ahora se debe resaltar
que en la fase de prototipado se someti6 al libro a un testeo real con los alumnos de la escuela
Albert Einstein del 9no ano, donde fueron bastante satisfactorias debido a que los estudiantes
aportaron ideas innovadoras para implementarlas, por lo tanto se resalta que el producto final
se ha desarrollado considerando al estudiante como eje fundamental.

Por ultimo en el diseno del libro digital que apoye la ensenanza de proyectos escolares en
educacién bésica superior, cumple con de manera integral con las caracteristicas y contenidos
que salieron al aplicar la metodologia Design Thinking, en sus cinco fases, de manera que se
puede concluir que el producto final si aporta de manera importante a mejorar los conocimientos
de los estudiantes de la escuela Albert Einstein del noveno afio.

Para terminar es necesario que el contenido del libro, asi como la tecnologia se evalué en un

periodo ideal de cada seis meses.
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Capitulo 6

Conclusiones y Recomendaciones

6.1. Conclusiones

Una vez finalizada la investigacién se puede determinar las siguientes conclusiones:

La fundamentacion tedrica es indispensable para el desarrollo de un libro digital en educacién
bésica superior, debido a que se debe establecer de manera clara y puntual la necesidad,
los beneficios, ventajas, desventajas y las herramientas méas adecuadas para el desarrollo. Asi
también, se debe resaltar que los conceptos cientificos son de alto valor al momento de realizar
la incorporaciéon de la tecnologia al proceso de ensenanza aprendizaje.

En funcién de las caracteristicas tecnolégicas y contenidos que debe contener el libro digital
se determina que las mas importantes son: informacién de alto valor con respecto a los clubes,
musica, imagenes interactivas y videos, debido a que los nativos digitales estan acostumbrados a
manejar las diferentes herramientas multimedia. Dentro de este aspecto es importante resaltar
que todas el libro esta ajustado para el noveno ano de educacién basica.

Ahora el diseno del libro digital que apoye a la ensenianza de proyectos escolares en educacion
bésica superior, se consideraron diferentes aspectos en primer lugar el aspecto legal de la ley de
educacion, por otro lado la factibilidad tecnoldgica y como factor importante la necesidad de los
estudiantes de los cudles se obtuvo toda la informacion para la fase inicial del proceso, fase de
retroalimentacién, para asi alcanzar al producto final. adicional a lo antes mencionado se debe
indicar que se determina que un libro digital para los nativos digitales debe ser interactivo, sin
olvidar el aporte académico.

En cuanto a la evaluacion del libro digital a partir de una prueba piloto en la escuela Albert
Einstein, se puede concluir que la informacién alcanzada dentro del proceso fué valiosa, debido
que a partir de ella se pudo realizar las diferentes modificaciones de manera que los estudiantes

se sientan cémodos y aprovechen toda la potencialidad de la herramienta.

6.2. Recomendaciones

Una vez que se han establecido las conclusiones, es necesario describir lo siguiente:

Se recomienda revisar de manera periédica, la fundamentacién debido a que el cambio dentro
de las tecnologias multimedia crecen de manera exponencial, por ello se debe mejorar de manera
importante el uso e interaccién del libro digital.

El contenido del libro digital dese ser actualizado cada tres meses, con la finalidad de que
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los nativos digitales no pierdan el interés de uso del complemento al proceso de ensenanza
aprendizaje, mediante el cual se pueda establecer un contenido participativo que realmente aporte
a la educacién.

Se recomienda que el libro digital cuente con una area de sugerencias en linea para mejorar
la interaccion del conocimiento que en la era digital se hace necesario.

Se recomienda evaluar el libro en un periodo ideal de tiempo de tres meses, con la finalidad

de mejorar la funcionabilidad y contenido de la herramienta multimedia.
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Apéndice A

Carta de aceptacion del libro digital

FSCUELA DE FDUCACION BASICA
“ALBERT EINSTEIN

E-Mail: albertemstem_pillaro @ hotmail es Tel: 2673680
Ciudad Nueva - La Tranquills
PILLARO TUNGURAHUA ECUADOR

Pillaro, 13 de junio del 2016,

CERTIFICADO

En calidad de Directora de la ESCUELA DE EDUCACION BASICA “ALBERT
EINSTEIN", de la parroquia Ciudad Nueva del canton Santiago de Pillaro, en legal forma
certifico que ¢l Ing. ADOLFO JOEL MOYA ESPARZA con numero de C.I 1803451473,
realizo la aplicacion del libro digital de proyectos escolares en la Institucion con octavo y

noveno afio de Educacion bsica,

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad, la persona interesada puede hacer uso

del presente documento en todo cuanto crea estrictamente necesario,

Atentamente,

DIRECTORA
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Piscitelli (2010) manifiesta que:

Lo que esté planteando Nativos Digitales es que no hay dos mundos: el mundo digital
y el analdgico. Estos son las nuevas formas de participacion, estos son los nuevos
formatos, estos son los mundos en los que vivimos colonos, nativos, inmigrantes y
excluidos (p. 8).

Se debe indicar que se desarrollé un libro digital que apoye en la ensenanza de proyectos
escolares en los niveles bésicos de las unidades educativas con videos, informacién, ejemplos,
talleres y evaluaciones de los campos de accién artistico-cultural, deportivo, cientifico, interacciéon
social y la vida practica. De esta manera los nativos digitales pueden aprender en un lenguaje
al que estdn acostumbrados es decir realizar varias actividades al mismo tiempo a medida
que investigan, asi también comparten informacion de temas novedosos e interactuar en una
comunidad fomentando el aprendizaje colaborativo, facilitar el acceso de informacién desde
cualquier parte del mundo y a cualquier hora.



