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RESUMEN

Se ha implementado un software educativo llamado “Culturas Americanas”, el cual presenta un

ambiente acogedor y llamativo para facilitar € desenvolvimiento de los estudiantes, fue

aplicado en el noveno grado de la Unidad Educativa “Carlos Cisneros” de la ciudad de

Riobamba, esta es una investigacién de campo en primer lugar utilizamos e cuestionario

CHAEA, para descubrir los estilos de aprendizaje, predominantes en los novenos grados

paraelos A,B y C utilizando el 100% de la poblacion existente, los estilos de aprendizagje que

fueron tomados para esta tesis son los descritos por Peter Honey y Alan Mumford en 1988,
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siendo estos los estilos activo, reflexivo, tedrico, y € pragmatico, para desarrollar €l software
educativo se utilizo las fases descritas por las autoras Isabel Ogalde y Maricarmen Rodriguez,
el software de autor utilizado fue Atenex Constructor version 4.3, para la asignatura de
Estudios Sociaes durante e primer quimestre del afio lectivo 2014 -2015, logrando con este
software mejorar la motivacion, lainteraccion y sobre todo, incrementando en un 15% todos los
estilos de aprendizaje, por tanto se recomienda alas autoridades y demas docentes utilizar este
software educativo tanto en nuestra ingtitucion, como en otras instituciones para mejorar €

aprendizaje de Estudios Sociales.

Palabras claves: <INSTITUTO CARLOS CISNEROS>, <[CIUDAD]RIOBAMBA>,
<ESTILOS DE APRENDIZAJE>, <CUESTIONARIO DE ESTILOS DE APRENDIZAJE>,
<ATENEX CONSTRUCTOR>, <SOFTWARE EDUCATIVO>, <CULTURAS
AMERICANAS>.

SUMMARY

We have implemented an educational software called "American Cultures', which provides a
welcoming and appealing environment to facilitate the development of students, was applied in
the ninth grade of the Education Unit "Carlos Cisneros" of the city of Riobamba, thisis field
research first used the CHAEA questionnaire to discover the learning styles prevalent in the
ninth parallel grades A, B and C using 100% of the existing population, learning styles that
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were taken for this thesis are described by Peter Honey and Alan Mumford in 1988, which are
the active, reflexive, theoretical styles, and pragmatic, to develop educationa software the
phases described by the authors Isabel Ogalde and Maricarmen Rodriguez, author used the
software used was Atenex Builder version 4.3, for the subject of Social Studies in the first
quimestre the 2014 -2015 school year, making this software improve motivation, interaction and
above al, increasing by 15% every learning style therefore is recommends the authorities and
other teachers use this software in both our educational institution and other institutions to

enhance learning of social studies.
Keywords: <CARLOS CISNEROS>  <Riobamba>, <LEARNING STYLES>

<QUESTIONNAIRE HONEY - ALONSO LEARNING STYLES> <ATENEX BUILDER>
<SOFTWARE EDUCATION> <AMERICAN CULTURES>.
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CAPITULOI

1. INTRODUCCION

LaUnidad Educativa “Carlos Cisneros”, tiene e compromiso de formar alos futuros bachilleres
técnicos, 1o que constituye una gran responsabilidad, pues de ello dependera € desarrollo

cultural, tecnol égico, politico y econémico de nuestra sociedad.

Quienes forman parte del persona docente de la Unidad Educativa “Carlos Cisneros” de
Riobamba, conocen € bgjo rendimiento académico que los estudiantes de noveno grado en la

asignatura de Estudios Sociales.

De manera especifica, en la asignatura de Estudios Sociaes, se considera normal e hecho de
gque muy pocos estudiantes obtengan excelentes calificaciones; es decir, entre 9 y 10, mientras
que, un gran nimero de ellos no obtienen los promedios minimos para aprobar, no llegan a

obtener 7, y pierden € afio en la asignatura.

Con los antecedentes descritos, es necesario estudiar € problema y sus posibles causas o
factores que lo ocasionan. En una honda revisiéon bibliogréfica, nos ha permitido detectar un
factor que podria estar afectando el aprendizgje de los estudiantes. Este componente podria ser
los Estilos de Aprendizaje, comprendiendo que son variables personales que explican las

diferentes formas de obtener, planificar y responder ante las exigencias del aprendizaje.

En cuanto a los Estilos de Aprendizaje se puede diferenciar cuatro estilos, segiin la preferencia
individual de acceso a conocimiento, y que cada estilo corresponde a una etapa de
procesamiento de informacion. Esto quiere decir que, para lograr un aprendizaje recomendable
por parte del grupo de estudiantes, € docente debe trabgjar lainformacion a través de las cuatro

etapas.

En cuanto a los Estilos de Aprendizaje podemos decir que es € posible factor que influyente en
e bgjo aprendizaje académico de los estudiantes, no solo de la asignatura de Estudios Sociales,
sino a nivel general, ya que, en la préctica, la mayor parte de los docentes trabgjamos en una o
dos de las cuatro fases del aprendizaje. Como resultado de lo expuesto, los contenidos tratados

en clase resultan més faciles de aprender para algunos, pero més dificil para otros.



La presente investigacion busca diferenciar el aprendizaje logrado antes del software educativo
y e aprendizaje alcanzado luego del uso del software educativo, conocidos sus niveles de

preferencia para cada uno de | os estilos de aprendizaje.

Si los datos resultantes establecen que existe una relacion significativa entre estas dos variables,
por consiguiente €l diagndstico de los estilos de aprendizaje que predominan en los estudiantes
serd de mucha ayuda para € docente, pues con la informacién recogida, podra planificar sus
clases de ta manera que cubra las cuatro fases, mejorando € aprendizaje de todos los
estudiantes, con independencia de los estilos que predominen en ellos, el software educativo

ayudard afortalecer los estilos que no son favorables 0 no son de su preferencia

Estainvestigacion contiene cinco capitul os:

Capitulo 1: El problema. - Aqui se detala € problema que da origen a la presente
investigacion inherente a mejorar €l aprendizaje de los estudiantes de noveno grado en la
asignatura de Estudios Sociales mediante la creacién de un Software educativo y e diagnostico

de los estil os de aprendizaje como elemento conocido sobre el aprendizagje.

Marco Tedrico. - Se especifica que no existen investigaciones de este tipo en la Unidad
Educativa, y que se tomard como base las investigaciones relacionadas d software educativo,
estilos de aprendizaje y rendimiento académico. Se estudia la teoria del constructivismo que es
la més aceptada para la creacion de software educativo. Se describe el tema de Estilos de
Aprendizaje, adoptando los conceptos mas claros y actuales, con la superioridad de la
categorizacion de Honey - Mumford y las contribuciones a &mbito académico espafiol por

Alonsoy Gallego.

Capitulo I1: Metodologia. - Se redizo la aplicacion del cuestionario CHAEA a los estudiantes
de noveno grado de Educacion General Basica para diagnosticar los estilos de aprendizaje
predominantes y una encuesta a los docentes de Ciencias Sociales para conocer |0s recursos
didacticos empleados en sus clases y conocer s es factible la creacidn de un software educativo.
Ademés, se desarrollaron todas las etapas propuestas por Isabel Ogalde & Maricarmen

Gonzalez, (2008) parala creacion de software educativo.

Capitulo I11: Procesamiento y andlisis de la informacion. - En este capitulo se presentan los
resultados del cuestionario CHAEA antes de la creacion y uso del software educativo para
diagnosticar los estilos de aprendizaje predominantes en este grado, luego se presentan los

resultados de la aplicacion del cuestionario CHAEA después de 3 meses de uso para conocer si
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los estilos de aprendizaje fueron fortalecidos por e software educativo, comprobando la
hipétesis. Finamente se realizé una encuesta de validacion por expertos al software educativo

pararedizar mejoras futuras.

Capitulo | V: Disefio de la Propuesta. - Se elabor6 un software educativo para la asignatura de
Ciencias Sociales, disefiado para desarrollar los cuatro estilos de aprendizaje en noveno grado.
Finalmente se elabord un manual de usuario para el manejo del software educativo “Culturas
Americanas” dirigido a los docentes y estudiantes de cualquier institucion.

11 ElProblema

111 Definicion del Problema

¢Como incide el uso de software educativo en e fortalecimiento de |os etilos de aprendizaje de
la asignatura de Estudios Socides en € noveno grado de Educacion General Béasica de la
Unidad Educativa “Carlos Cisneros” durante el primer quimestre del afio lectivo 2014-20157?
1.1.2 Deimitacion del Problema

Periodo: septiembre 2014 — enero 2015

Espacio: Unidad Educativa “Carlos Cisneros” de Riobamba

Area: Ciencias Sociales

Unidad Experimental: Laboratorio de Computacion

1.2 Objetivos

121 Objetivo General

Fortalecer los estilos de aprendizaje, mediante el desarrollo de Software Educativo Multimedia
en la asignatura de Estudios Sociaes para la Unidad Educativa Carlos Cisneros que apoyara €l
proceso de ensefianza.

1.2.2  Objetivos Especificos

Diagnosticar |os recursos didacticos utilizados en el Area de Ciencias Sociales de la Unidad

Educativa “Carlos Cisneros” de la ciudad de Riobamba.



Seleccionar el software o programa adecuado para la elaboracion de un software educativo
gue se gjusten alos requisitos de la asignatura de Estudios Sociales.

Definir el software de autor para el desarrollo del Software Educativo.

Elaborar € software educativo en base a texto de Estudios Socides de 9no Grado de

Educacién General Basica entregado por €l Ministerio de Educacion del Ecuador.

Validar € software educativo mediante encuestas a expertos del Area de Informética de la

Unidad Educativa “Carlos Cisneros” de Riobamba.

1.3  Justificacion

Después de haber observado la redidad que se est4 dando en la Unidad Educativa “Carlos
Cisneros” y haber realizado un diagnostico se pudo observar que los docentes de la asignatura
de Ciencias Sociales realizan sus clases en el laboratorio de computacion utilizando como
recursos didacticos €l pizarron de tiza liquida, los mapasy resuelven las actividades del libro del
gobierno sin contar con algun aporte tecnoldgico extra y peor ain con la ayuda de agun

software educativo.

Las estrategias metodol 6gicas observadas son la proyeccion de videos relacionados a tema,

pero no especificos, tampoco se realiza una retroalimentacion efectiva de |os temas tratados.

El estudio de los estilos de aprendizaje no se ha realizado anteriormente en lainstitucion y se ha
notado un déficit en el aprendizaje debido a que no existe un estimulo adecuado de la asignatura
de Ciencias Sociales que ayude a asimilar los conocimientos, frente a esto se hace necesario
sugerir a las autoridades que se emprendan proyectos especificos para la elaboracion de un

software que no solo ayudara ala especididad si no a crecimiento de laimagen institucional .

La novedad de la investigacién de este problema en la unidad educativa es que permitira a las
estudiantes contar con un software educativo en la asignatura de Ciencias Sociales que a futuro
motivard su aprendizaje les ayudara asimilar los conocimientos de la materia de una forma
interactiva, ademas los docentes tendrén una herramienta muy Util que les ayudard a fortalecer

los estilos de aprendizaje y mejorar €l proceso de ensefianza aprendizaje.

Es uso de software educativo como medio de ensefianza se sustenta en las definiciones de Graf
Werner, Kurt Mocker y Gunter Wesiman, profesores alemanes que consideran “como medios

de ensefianza y materiales didacticos en general, a los medios que se crearon

-4-



conscientemente para €l proceso pedagogico sobre la base de los documentos de
ensefianza, aprovechando los conocimientos pedagogicos, y que sirven al que ensefia 'y al

gue aprende a realizar procesos did4cticos”.

El software educativo “Culturas Americanas” proporciona una ayuda importante en la
asignatura de Ciencias Sociales, aportando a fortalecer |os estilos de aprendizajes, logrando que
e aprendizaje sea mas duradero que estimule las actividades de los estudiantes mediante los

diferentes recursos multimedia; valorando conocimientos y habilidades.

Este programa es de suma importancia porgque las estudiantes podran interactuar activamente
con e computador contando con una fuente de retroalimentacién constante y una fuente de
consulta para despejar cualquier duda de manera inmediata y urgente sin recurrir de manera
constante a la ayuda del docente ni a otras fuentes de informacion si no Unicamente cuando
existan vacios en la comprension de los contenidos 0 en las actividades propuestas en €

software.

La Unidad Educativa Carlos Cisneros de Riobamba, cuenta con cuatro laboratorio de
computacion de 20 computadores cada uno, y un grupo de docentes especializados en Ciencias
Sociaes quienes colaboraran en la aplicacidn del cuestionario CHAEA para conocer 1os estilos
aprendizgje y la elaboracion y uso del software educativo, € mismo que serd instalado en cada
una de las computadoras del laboratorio #1, con €l apoyo de esta é&rea, es un proyecto
alcanzable, tomando en cuenta que se o puede utilizar en otras ciudades o provincia del pais

donde existan Unidades Educativas con el noveno grado de educacién genera bésica.

14 Hipotesis

¢La utilizacién de un software educativo multimedia mejora los estilos de aprendizagje de la

asignatura de Estudios Sociales en |os estudiantes de la Unidad Educativa Carlos Cisneros

15 Antecedentesdelalnvestigacion

Después de haber realizado |as investigaciones pertinentes se pudo encontrar varios trabajos con

teméticas similares, entre los cuales se detallalos siguientes:

“Incidencia en el uso de software educativo para fundamentos de programacion en el

proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes del segundo afio de bachillerato del



colegio nacional técnico ““Republica del Pert, de la ciudad de Machala, en el afio
lectivo 2010 — 2011”" (Gomez, 2013, p.1)

En esta investigacion el autor llegd a la conclusién de que e software de fundamentos de
programacion mejora el aprendizaje significativo de los aumnos del segundo afio de

bachillerato del colegio Republica de Pert, por lo cua recomienda su aplicacion.

“Software educativo para la asignatura de computacién basica y los aprendizajes
significativos en los estudiantes del noveno afio de educacion basica del colegio Neptali
Sancho Jaramillo de la ciudad de Ambato.” (Portilla, 2013, p.1)

Al terminar el proyecto €l autor logré comprobar estadisticamente que € software educativo s
facilita el aprendizaje de la materia de computacion basica en los alumnos de Noveno afio de

Educacién Basica del colegio técnico Neptali Sancho Jaramillo de la ciudad de Ambato.

“La utilizacion de un tutorial multimedia en e aprendizaje de |os contenidos de Ciencias
Naturales para los estudiantes de los cuartos afios de educacion basica de la escuela
fiscal Antonio Carrillo del canton Ambato provincia de Tungurahua durante el periodo
lectivo 2009 — 2010 (Guerrero, 2012, p.1)

En este proyecto de igual manera se comprobd que € tutoria propuesto s optimiza el

aprendizagje de la asignatura de Ciencias Naturales en el contexto aplicado.

“Disefio de un software educativo, para mejorar el proceso de aprendizaje, en el area de

computacion” (Erazo, 2011, p.1)

En esta investigacion se comprob6 que € software educativo propuesto mejora € proceso de

aprendizaje en el area deinformética de la Universidad Técnica del norte.

“Creacion de evaluaciones interactivas para meorar la ensefianza de Ciencias
Naturales en € colegio Dr. Camilo Gallegos Dominguez de la ciudad de Latacunga”
(Erazo, 2013, p.1)

Al término de esta investigacién se comprobd que las evauaciones interactivas mejoraron €l

proceso de ensefianza aprendizagje en € colegio Camilo Gallegos Dominguez.



“Incidencia del uso de un software integrado, aplicado a la elaboracién de material didactico
para los estudiantes con discapacidad auditiva del centro de educacién basica intercultural de
sordos de Chimborazo” (Quevedo, 2014, p.1)

Al término de lainvestigacion se pudo comprobar que el software integrado ayudo a mejorar €l

aprendizaje de | os estudiantes con discapacidad auditiva.

En la Unidad Educativa Carlos Cisneros no se encontré un tema exacto sobre la presente

propuesta que se esta desarrollando.

Se conversd primeramente con varios docentes de la institucién del area de Ciencias Sociales
quienes supieron manifestar que no se ha realizado ninguin proyecto de este tipo, ni ha existido

interés por este tema.

En € laboratorio de computacion no se ha instalado ningun tipo de software educativo por 1o

cual esta propuesta es nuevaen € contexto institucional .

16 Aprendizaje

De acuerdo con Alonso, Gallego y Honey (2007, p.22) definen de forma ecléctica:

“Aprendizaje es el proceso de adquisicion de una disposicion, relativamente duradera,

para cambiar la percepcion o la conducta como resultado de una experiencia”

16.1 Importancia del aprendizaje

El aprendizaje es importante porque es un proceso personal, es decir, depende de cada persona,
nadie puede aprender por otro, tomando en cuenta el contexto de interaccion social utilizando
los conocimientos previos, como € lenguaje, signos, simbolos y experiencias donde se redizan
los procesos simultaneos de socializacion e individualizacion; tomando en cuenta que para €
aprendizaje debe estar siempre presente la motivacion de los docentes, padres de familiay los

intereses individual es de |os estudiantes.

16.2 Proceso del Aprendizaje

El Aprendizaje es un proceso que se basa en principios y procedimientos y que no dependen de

la capacidad o nivel escolar, asi por ggemplo si los nifios estudian es para aprender, pero hay
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otro grupo de nifios que estudian solamente para cumplir tareas designadas y no con €l fin de
que ese aprendizaje sea significativo; e nifio concientiza y manifiesta su creatividad
demostrando su capacidad de aprendizaje haciendo cosas nuevas.

Por lo cual estos procesos de aprendizaje son:

Motivacion. - Es tener e apasionado deseo interno de hacer algo. Se estd motivado cuando se

conace el beneficio que se obtiene del estudio y mas cuando ese beneficio es tangible.
Concentracién. -Es poner toda la atencion posible sobre todo |0 que se esta estudiando. Para
esto es recomendable alegarse de las cosas 0 personas que pueden distraer su atencion:

juguetes, misica, fotos.

Actitud. - Es la disposicion animica positiva que se manifiesta posteriormente. El aprendizaje

requiere de una actitud dinamica y participativa en la elaboracién del nuevo conoci miento.

Organizacion. - Es tener todos |os elementos que se requiere para estudiar.

Comprensién. - Cuando entiende el significado de algo, sus el ementos, procesosy efectos.

Repeticion. - Esrecordar una cosa a través de la repeticidn que hay cosas que no pudieron ser

grabadas en el primer contacto o aprendizaje. (Abril, 2004, p.22)

1.7 Teoriaspsicolégicasdel aprendizaje

Las teorias psicologicas del aprendizaje pueden ser determinantes al utilizarlas en la ensefianza-
aprendizaje, deben tener un tratamiento especial. En este caso rescatamos como teorias
psicol 6gicas del aprendizgje las siguientes:

a) Teoria Conductistaes:

El aprendizgje, “es concebido como la evidencia donde el alumno adquiere, incrementa o
reproduce un repertorio conductual, para lo cual es necesario utilizar procedimientos como €l

reforzamiento y, en algunas ocasiones, el castigo” (Estrada, 2001,p.58).

b) Teoria Cognitiva es:



Considera a ser humano como un ““organismo poseedor de un potencial capaz de
organizar, filtrar, codificar, categorizar y evaluar la informacién a través de
herramientas, estructuras o esquemas mentales que le permitan megjorar el coeficiente
intelectual y elevar asi, la competencia intelectual” (Ferreriro, Valesy Rodriguez, 2011,

p. 2).

En estateoriael docente es un mediador, relacionalos contenidosy destrezas con el estudiante.

¢) Teoria Constructivista es:

Seguin importantes autores como Vygotsky, Ausubel, Bruner, Novak, cuyas teorias ayudaron a
convertir a constructivismo en uno de los marcos tedricos y metodol 6gicos mas influyentes en
las investigaciones sobre el aprendizaje y en el planteamiento del curriculo de las ingtituciones

académicas.

Lateoria constructivista se define como:

Un conocimiento nos lo apropiamos cuando lo interiorizamos y lo incorporamos a
nuestra estructura mental. El docente se convierte asi en un mediador del encuentro del
alumno con e conocimiento. Pero, no olvidemos que el proceso de ensefianza-
aprendizaje es una unidad pedagdgica compartida y creativa. (TuUnnermann, 2011, p.
28)

d) Teoria de Competencias es.

“Un conjunto de habilidades y conocimientos variados, que permiten desempefios idoneos y
eficientes en contextos especificos de la vida cotidiana, la cultura, la cienciay latecnologiay €
mundo laboral” (Morades, 2011, p.37).

1.8 Ediloes

“un conjunto de aptitudes, preferencias, tendencias y actitudes que tiene una persona
para hacer algo y que se manifiesta a través de un patron conductual y de distintas
destrezas gque 1o hacen distinguirse de las demas personas bajo una sola etiqueta en la
manera en que se conduce, viste, habla, piensa, aprende, conoce y ensefia”. Garcia Cué
(2006)



Los estilos son algo asi como las formas o maneras de cdmo actlan las personas. Esto es ago

util para clasificar y analizar sus comportamientos.

19 Losestilosde aprendizaje son:

como “‘descripcion de las actitudes y comportamiento que determina las preferencias
individuales en la forma de aprender” Honey y Mumford(1992), citados por (Paredes 2008,
p.14).

Para el desarrollo de la presente investigacion utilizaremos la clasificacion de Peter Honey y
Alan Mumford que ampliaron su teoria de estilos de aprendizaje como una continuidad de la

obra de David K olb, nombrada teoria del aprendizaje por experiencia.

Segun Peter Honey y Alan Mumford “existen cuatro estilos de aprendizaje: activo, tedrico,
reflexivo y pragmatico”. Dicha teoria explica que los sujetos normalmente actlan hacia
un estilo particular de aprendizaje. Por consiguiente, si queremos mejorar €l aprendizae,
algunos autores mencionan que cada sujeto debe identificar su estilo natural de aprendizaje,

comprenderlo y complementar su estilo.

19.1 El estilo activo

Estas personas se integran completamente, con entusiasmo y sSin prejuicios en nuevas
experiencias. Les motiva los desafios que esto supone. En cuanto bgja la emocién de una
actividad comienzan abuscar la préxima.

Buscan llenar sus dias de actividades, siempre quieren intentarlo todo. De mente abierta, nada
escépticos. Sujetos que actuian en e hoy y ahora, se aburren con plazos largos.

Sujetos que se involucran en los asuntos de los demés y centran a su arededor todas las
actividades.

1.9.2 El estilo reflexivo

Sujetos que analizan y observan las experiencias desde diferentes aternativas, redinen datos

analizandol os con detenimiento antes de llegar a alguna conclusion.
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Sujetos que andizan todas las alternativas posibles antes de redizar una accion, son
prudentes, analizan bien antes de actuar.
Sujetos que gustan de observar la actuacién de todos, no intervienen hasta aduefiarse de la

situacién. Buscan crear un aire ligeramente distante y condescendiente.

1.9.3 El edtilotedrico

Adecuan |as observaciones dentro de teorias | 6gicas, coherentesy complejas.
Sujetos que profundizan su pensamiento al establecer principios, teoriasy model os.
Solucionan sus problemas de forma vertical, escalonada, o por etapas | 6gicas.
Sujetos que buscan ser racionales y objetivos huyen de lo subjetivo y [o ambiguo.
Suj etos perfeccionistas.

Personas que les gusta analizar y sintetizar. Paraellos si es|6gico, es bueno.

194 El estilo pragmatico

Sujetos que se impacientan cuando las personas teorizan. Son dindmicos en la aplicacion
préctica de las ideas.

Ejecutan con rapidez y seguridad sus ideas y proyectos que les motivan.

Buscan aspectos positivos de las ideas nuevas y aprovechan las oportunidades para
experimentar.

Suj etos estables paratomar una decision o resolver un problema. Su filosofia es: siempre se

puede mejorar; s funciona, es bueno.

1.10 Cuestionario Honey-Alonso de estilos de aprendizaje (CHAEA)

Peter Honey y Alan Mumford en 1988 partieron de las bases de David Kolb para crear un
cuestionario de Estilos de Aprendizgje enfocado a mundo empresarial. Al cuestionario le
llamaron LSQ (Learning Styles Questionaire) y con é, pretendian averiguar por qué en una
situacion en que dos personas comparten texto y contexto una aprende y la otra no. Honey y
Mumford Ilegaron a la conclusién de que existen cuatro Estilos de Aprendizaje, que a su vez
responden a las cuatro fases de un proceso ciclico de aprendizgje: Activo, Reflexivo, Tedrico y

Pragmatico (Alonso y otros, 1994).
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Las aportaciones y experiencias de Honey y Mumford fueron recogidas en Espaiia por Catalina
Alonso en 1992, quien adaptd e cuestionario LSQ de Estilos de Aprendizaje d ambito
académico y a idioma espafiol, lo Ilamé cuestionario adaptado CHAEA (Cuestionario Honey-
Alonso sobre Estilos de Aprendizaje).

El nuevo instrumento surge de una investigacion inscrita por Garcia (2013) dentro de los
enfoques cognitivos del aprendizaje, cuyo esquema del proceso de aprendizaje coincide con los

planteamientos de Kolb, Honey y Munford:

e Vivir laexperiencia: Estilo Activo.
e Reflexion: Estilo Reflexivo.
e Generalizacion, elaboracion de hipétesis: Estilo Tedrico.

e Aplicacién: Estilo Pragmatico

El CHAEA, por ser una adaptacion y traduccion a campo educativo espafiol del LSQ, también
consta de 80 afirmaciones que deben ser respondidas con un signo mas (+) si esta de acuerdo, y

con un signo menos (-) si esta en desacuerdo.

“El cuestionario fue probado en una investigacion realizada con una muestra de 1371
estudiantes de 25 Facultades de las Universidad de Madrid” (Catalina Alonso, 1994)

Los resultados obtenidos por Catalina Alonso fueron muy importantes ya que degaron
precedentes en la investigacion pedagogica y han servido como base a otras investigaciones en

paises | beroamericanos.

1.11  Software

Se define @ conjunto de los componentes 16gicos conocidos como programas gque hacen posible

laredizacion de tareas especificas, en oposicion a componente fisicos, [lamado hardware.

“Se comprende algunas aplicaciones como: procesadores de texto, que nos ayuda a
editar toda clase de documentos, otro software como el de sistema, por eemplo,
Windows gue permite que funcione e computador, usado para interactuar la parte fisica
y € resto de las aplicaciones, y facilitando la interfaz con el usuario”. (Davila, Silva,
2011, p.3).

112 Tiposde software
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Esta primera clasificacion nos dice que existen 2 clases de software: de sistemay de aplicacion.

1121 Software de sistema

Como lo mencionamos anteriormente este software se encarga ddl control y la administracion
de todos los recursos fisicos del computador, permitiendo la interaccion entre las aplicaciones y
e hardware. Algunos gjemplos de software de sistema son Windows Xp, Windows Vista y
agunas variaciones de Linux como por g emplo Ubuntu.

1122 Software de aplicacion

El software de aplicacidn esté formado por programas que realizan actividades especificas como

por ejemplo los procesadores de texto.

Otros tipos de Software son los de productividad, software para negocios, software educativo y

software entreteni miento.

Por gjemplo, de productividad las hojas de célculo, editores de péginas web, software para
estadistica, etc.

Con respecto a software educativo podemos mencionar los libros electrénicos, los tutoriales

gue capacitan alas personas sobre temas especificos, las enciclopedias el ectronicas.

En la dltima clasificacion tenemos a los juegos que se agrupan dentro del software de

entretenimiento. (Gomez de Silva Garza & Ania Brisefio, 2013, p.23).

1.13 El software educativo

El software educativo se define como los “programas para el computador utilizados en la

educacion”. Entre otras definiciones destacamos:

e  “Cualquier programa realizado con una finalidad educativa”. (Begofia Gros 1997),
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e “Son aquellos programas elaborados con la finalidad especifica de ser manejados como
medio didéactico; es decir, para mejorar los procesos de aprendizaje, pudiendo ser

presencial, o adistancia”. (Fernandez Aedo & Delavaut Romero, 2001, p.90)

1.13.1  Tipos de software educativo
Lasiguiente tabla de clasificacion esta realizada atendiendo al tipo de actividad que va aredlizar
para que € usuario seleccione un producto, ya que no todos los tipos de software estén

disefiados con el mismo objetivo.

La siguiente tabla presenta algunos de | os principal es tipos de software:

Tabla1-1: Tipos de Software Educativo

Tipo Definicién Ejemplo
Ejercitacion Son los programas que permiten reforzar hechos y conocimientos siendo | Ven a Jugar con
analizados en clases expositivas. Funcionan a modo de interrogantesy su | Pipo
respuesta
Tutorial Este tipo de software simplemente presenta la informacién, y se produce | Vigie hacia la
una interaccion entre el estudiante y la computadora. Genera ciclos de | vida
presentaciones de informacion y expone varias respuestas a un problema.
Fomentando que el estudiante se motive en las acciones relacionadas con
lainformacion.
Simulacion El software de simulacion es un modelo de la redidad, que permiten a | Modellus
usuario mejorar sus destrezas. Los simuladores se utilizan en situaciones
donde € usuario no puede tener una experimentacion natural, ya que
puede involucrar grandes poblaciones, grandes |apsos de tiempo, costosos
materiales 0 alglin grado de peligro en su manipulacion.
Juego Educativo | Estetipo de software es similar alos simuladores, ladiferenciaestaqueel | Estrategias del
usuario debe interactuar o competir con alguien real o virtual. Mundo
Material de | Este software se refiere, a las enciclopedias interactivas. Teniendo como | Enciclopedia
Referencia finalidad proporcionar informacion de referencia, y caracterizadas por | Encarta
Multimedia incluir hipervinculos a videos, audios e imagenes, etc.
Historias y | Son programas que muestran a usuario historias con recursos | La tortuga y la
cuentos multimedia, €l cual engrandece por su valor educativo. licbre
Editores Este tipo de software no da respuestas a las preguntas del usuario, més | Fine Artist
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bien forma un marco de trabgjo donde la estudiante crea y experimentade

formalibre en un dominio gréfico.

Hiperhistoria Este tipo de software trabaja con una navegacion espacia y una narrativa | HiperZoo,
interactiva. Su principal caracteristica es combinar objetos reactivosen un | AudioDoom
marco de ambiente virtual navegable. Con ciertas semejanzas a los juegos
de aventuras.

Fuente: (FERNANDEZ, Radl R. DELAVAUT, Martin. EDUCACION Y TECNOLOGIA, 2008, p.106-107)

114 Paraquésirve un softwar e educativo

Un software educativo esta dedicado a mejorar los aprendizajes, ayudando al trabajo docente,
mejorando la investigacion del estudiante, 1a administracidn académica, se puede brindar ayuda
ala comunidad, etc. Este tipo de software puede dividirse en médulos auxiliares didacticos que
se subdividen en contenidos, objetivos, medios, métodos y evaluacion, destinados a uno o varios

temas, en forma presencial, semipresencial o adistancia. (Pascua Fernandez, 2010).

1.15 Herramientaso sistema de autor

De acuerdo con Montero y Herrero(2008), “el software de autor son programas que ayudan o
disminuyen el trabgjo de los docentes, etc., brindando plantillas, guia, ayudas o gjemplos pre

definidos con unainterfaz amigable para desarrollar software educativo digital”

El software de autor funciona en todos los sistemas operativos, ya que utilizan iconos, plantillas
y menus que permiten elaborar aplicaciones educativas sin conocer la sintaxis de los lenguajes

de programacion y de autor.

En el mercado existe una gran variedad de software de autor basico, y muy sencillo de aprender,
pero que limitala creatividad del docente porgue funcionan con plantillas predisefiadas y no son

editables y contienen pocas acciones.

Por el contrario, existen herramientas  mucho més complejas, que facilitan la creacion de tareas
complejas, posibilitando la creatividad del docente, pero requiere mas conocimientos y tiempo

para aprender |a herramienta.

1.16 Argumentos paraelegir lasmejores herramientas de autor

Debemos elegir |a herramienta de autor tomando en cuenta los siguientes requisitos que son:

e (Facilidad o libertad creativa?
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Este requisito es uno de los mas necesarios ya que si la herramienta no es féacil
de mangar € usuario buscara otra y debe proporcionar libertad para el
desarrollo de tareas para los estudiantes. Una de las caracteristicas principales
de estas herramientas son que posibilitan el uso de plantillas predisefiadas.

Brindando a los docentes una minima preparacion técnica. Por o tanto, se gana

en facilidad de uso, pero se pierde en flexibilidad y creatividad.

Programacion automatica
Estas herramientas deben permitir crear tareas 0 modulos sin necesidad de

programar ya que esto se produce automaticamente.

| nteroperatividad

Esla posibilidad de trabajar con otros programas. Lo que significa que podemos
integrar |os recursos el aborados con otros programas o entornos de aprendizaje.
Por gjemplo, usar un material didactico de Hot Potatoes o de JClic, en una
plataforma virtual de aprendizaje como Moodle y podriamos registrar las notas

obtenidas.

Adaptacion a distintos estilos de aprendizaje.

Esta posibilidad es la mas interesante debido al trabajo de investigacion que se
realizd, esta opcidn nos permite orientar a los estudiantes para mejorar su estilo
natural de aprendizaje y fortalecer los demas, creando recursos que se ajusten a
fortalecer todos los estilos.

Capacidad multimedia

La principal ventaja de las herramientas de autor son el soporte para crear
tareas o interacciones con archivos de video, soporte de audio, animaciones,
texto imagenes, etc. Para elegir una herramienta de autor siempre debemos
conacer los formatos que soporta para no tener problemas luego al momento de

incluir enlas acciones o tareas.

Capacidad de reutilizacion y adaptacion

Una de las capacidades a tomar muy en cuenta es la de reutilizacion ya que
muchas de las herramientas de autor no permiten la reutilizacion por otras
personas, impidiendo € compartir los recursos didacticos creados para

mejorarlos. En nuestro caso la Herramienta Constructor Atenex s permite
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descargar recursos creados por otros y modificarlos a las necesidades de los

usuarios.

e Gradodedesarrallo
Algunas herramientas de autor como Lim son bastante nuevas y estan en
desarrollo y mejoramiento constante lo que produce algunas dificultades a los
usuarios que lo utilicen. No obstante, ya han resuelto muchos problemas y es
bastante confiable para ser tan nuevo. (Mira, 2014).

117 Caracteristicas que deben tener las herramientas de autor son:

“Herramientas para la presentacion del texto
Hipervinculos

Incrustacién de imégenes, videos, audios y animaciones
Ejercicios y/o actividades

Evaluaciones

Herramientas de simulacion” (Ortiz, 2015)

1.18 Proceso paraelaborar software educativo

Para el desarrollar el software educativo nos basaremos en las fases propuestas por las autoras
Isabel Ogalde & Maricarmen Gonzédlez, (2008) las cuales proponen las etapas de planeacion,
andlisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacidn para incorporar materiales educativos

en e proceso educativo.

Se ha escogido esta metodologia porgue las autoras detallan en gran medida cada uno de los
aspectos a considerar, hay que tomar en cuenta que las fases de planificacion, andlisis y disefio
son sustancidles para que e software educativo sea eficiente y nos lleve poco tiempo
desarrollarlo, en la fase de implantacion es indispensable que el software educativo sea
conocido por los docentes y estudiantes que utilizaran; y finalmente en la etapa de evaluacion

donde brindarala solucion a problema o necesidad planteada.
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Desarrollo

N\

Figura 1-1. Proceso para crear software educativo
Fuente: (Isabel Ogalde & Maricarmen Gonzélez, 2008)

1.18.1 Planeacién

Esta fase inicia proporciona la efectividad de cuaquier proyecto, detallando por escrito las
tareas, previo a su g ecucion. Lafase de planeacidn consta de cuatro partes que son:

Necesidades

Objetivos

-
Asignar tareas y tiempos

Figura 2-1. Fasede Planeacion
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

Planeacion

a) Establecer Necesidades: Describiendo una necesidad como larealidad de ago y lo que
se espera cambiar de esa realidad. Una necesidad debe ser especifica para poder
resolverla a través de un recurso, como por gemplo un software educativo y no de
muchas acciones.

b) Definicion de Objetivos. Se debe establecer e objetivo general y los especificos del
software educativo, con € fin de solucionar |as necesidades planteadas.

C) Determinar los Recursos. El software educativo debe gustarse a los recursos
disponibles en la ingtitucion a implementar ya que de otra forma puede llevarnos a
fracasd. En esta fase debemos determinar 1os recursos humanos, materiales, econdmicos,

tecnol 6gicos'y temporales.
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d) Asignar tareas y tiempos. En esta etapa debemos establecer las tareas y los tiempos
limites para cada uno de los integrantes del grupo de trabgjo que participan en €

proyecto.

1.18.2 Andlisis

En esta etapa fijamos los temas del software educativo y los perfiles de los usuarios.
Considerando los pardmetros anteriores debemos determinar |os recursos para transmitir 1os
contenidos. Ademas, debemos establecer |os recursos interactivos que fueron fijados en la etapa

de planeacion, y tomar la decision de laformade distribuir el software educativo.

Seleccién de Contenidos

Perfil de Usuario

Teoria del Aprendizaje

Forma de Distribucion

Figura3-1. Fasede Andlisis
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

a) Seleccion de contenidos: Debemos seleccionar los temas que integraran e software
educativo. Esta seleccion de los temas determina que informacion se presentara en
software y laforma de exposicion.

b) Perfil de usuario: en esta etapa debemos descubrir las caracteristicas de los usuarios para
determinar la forma en que se mostrara | a los estudiantes. Las caracteristicas que se
tomaran en cuenta son: la edad, € nuimero de estudiantes, los estilos naturaes, las
habilidades en e computador.

c) Teoriadel aprendizagje: Los miembros del equipo de trabajo determinaran cual es la teoria
del aprendizaje, que mas se gjusta a nuestros objetivos, en € cua se fundamentara €
software.

d) Seleccion de medios de comunicacion: El grupo de trabgjo determind los medios de
comunicacion mas apropiados para compartir la informacién. Tomando en cuenta que se

aprende mas basado en los 2 sentidos: el oido y lavista

Clasificacion de los medios de comunicacion segin laforma en que se perciben.

Tabla2-1: Clasificacion de los medios de comunicacion

Medio Tipo de Cémo se Caracteristicas para su uso Ejemplos
per cepcién percibe educativo
Texto: Visual Laimpresion Es necesario tiempo para comprender. Libros,
palabra Normal o Braille | Es féacil regresar para releer, analizar y | apuntes,
escrita En lapantala relacionar ideas. Mejora la capacidad | folletos,
Proyectada de reflexion y la imaginacion. En | libros
Con un ciertas aplicaciones permite subrayar y | electrénicos,
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programa hacer anotaciones. hipertexto.

que “lee”

texto (Ej. Es normamente la forma mas habitual

Jaws) de mediacién pedagbgica.

Imagen Visua En impresion Puede interpretarse naturamente de | Fotografias,
visual fija normal forma inmediata, se usa para | dibujos,

En pantalla representar  aspectos  reades 0 | pinturas

En proyeccion imaginarios, frecuentemente

acompafiado de texto o explicacion

auditiva.
Imagen Visua En impresion Se utiliza para reiterar cambios en e | Animaciones,
visual en normal tiempo o procesos. Se utiliza casi | videos,
movimiento En pantalla siempre junto a texto o una explicacion | cortometrajes,

En proyeccién auditiva. peliculas
(sin sonido)

Imagen Auditivo Con Mejoralareflexion, y permite aumentar | Audio digital,
sonora Parlantes la imaginacion, produce efectos en las | audialibro,
emociones, principadmente usando | programas

Con musica. Se integra mediante ruidos, | deradio

Auriculares silenciosy misica

Texto con Visua En De gran utilidad para explicar partes de | Mapas,
imagen impresion procesos, actividades o categorias, etc. | diagramas,
visudl fija normal Esta integracion de texto e imagen es | esquemas,

En pantalla Util ya que el usuario siempre tratarade | carteles,

En proyeccion identificar unarelacién entre ambos. fotografias
contituloo
explicacion

Texto con Audiovisua En pantalla Se utiliza en € aprendizaje de otros | Cancioneso
imagen Con parlanteso | idiomas, permite ayudar con la | didogosen
sonora Auriculares asociacion de las palabras con su | loscuaesse

En proyeccion pronunciacion. va

con parlantes o mostrando  la

auriculares letra escrita.

Imagen Audiovisua En pantalla Recurso favorable para explicar | Diapositivas

visual fija Con parlantes actividades, procesos, categorias, €tc., | con

con imagen o auriculares de forma activa. La integracion de | narracion

sonora En imagenes y sonido meora la | grabada,
proyeccion identificacion del usuario entre ambos. | imagenes

con parlantes o con

auriculares explicacion
auditiva
Imagen Audiovisua En pantalla Esta combinacion meora las | Videos,
visual en con parlantes y | posibilidades educativas, su | peliculas,
movimiento auriculares elaboracién puede ser un poco mas | cortometrgjes,
con imagen En dificil y costosa. Ayuda amucho con la | programas
sonora proyeccion motivacién y en las actitudes. detelevision,
con parlantes o animaciones
auriculares (con sonido)
Multimedia Audiovisua Combinacion de | Una combinacién multimedia favorece | Enciclopedias,
los mucho con la flexibilidad y las | entornos
Anteriores opciones para generar atencién, | virtualesde
sorpresa, reflexion, interaccion, | aprendizaje,
aprendizaje cooperativo y colaborativo, | sitios web
etc. interactivos.

Fuente: (Ogaldey Rodriguez, Capitulo 5 de creacion de material es educativos, 2012)

a) Formasdedistribucion: Existen algunas formas de distribucion, donde podemos destacar:

e Manuaesimpresos del software alos usuarios.

e Envio del software por correo electronico.

e Envio de archivos por medio de chats como Messenger u otros.

e Usar lanube con servidores gratuitos para € acceso interno o desde el internet.

e Distribucion en CDs o cualquier dispositivo USB de amacenamiento digital.
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e Exponer € software en tiempo real, o diapositivas en PowerPoint u otros medios de
presentacion.
e El docente podra determinar la combinacion de mediosy las formas de distribucion.

1183 Disefio
Esta etapa permite dar forma a contenido y a la presentacion del material y probablemente sea

el ingrediente de éxito mas importante del proyecto. A continuacion, se mencionan una serie de

pasos cuyo objetivo esfacilitar € disefio.

Bosquejo

e e
Disefio Final Estilo del contenido

Figura 4-1. Fase de Disefio
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

a) Establecer e Bosquejo: Debemos construir un primer borrador del software, que debera
contener |os siguientes aspectos:

e Eltema

e Losobjetivos.

e  Describir los contenidos.

e Explicar laformade distribuciony los medios a utilizar

e Exponer lasecuenciay larelacion entre el contenido.

b) Disefio de la Estructura: Debemos construir la estructura de contenidos para el software

educativo mediante tablas, mapas conceptual es u organizadores gréficos.

Una de las técnicas que podemos utilizar en el software educativo es: “La caracteristica
principal del mapeo es transformar un documento cualquiera en un mapa que permita al usuario
navegar rpidamente hacia la informacion de su interés, sin pasar por e resto del software.”
(Horn, 1989, p.80-123)
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Estandares: Un estdndar podriamos describir como las reglas, que debemos seguir para

elaborar un software educativo y sus partes. Los esténdares nos ayudaran a:

Realizar una presentacion homogénea, consistente en toda la estructura del software.

El mangjo del software debe ser entendido en poco tiempo para que sea préctico a usuario.
L os estudiantes deben hallar sin ayuda la informacion, las imagenes, botones, etc.

El usuario sin importar su regién o cultura debe poder manegjar con facilidad € software.
Debemos cuidar la calidad del software, en cuanto a su contenido y presentacion, cuando se

desarrolla por diferentes personas o0 grupos.

Estandares de estructura

Secciones 0 aspectos: Tenemos que indicar 1os aspectos y las secciones que comprenderan
siempre € software educativo y el orden que deben aparecer.

Inclusion de gemplos y demostraciones. Aqui especificaremos las secciones que contaran
con gemplos o demostraciones y laforma en que se espera que sean.

Interactividad: Esta es una de las principales ventgjas del software educativo, la posibilidad
de interactuar a usuario con € software.

Transiciones: El usuario debe percibir sus avances en el software educativo, motivado por
el mejoramiento de su aprendizaje.

Evaluaciones: En esta seccidn se especificard e nimero de evaluaciones que contendré el

software, €l tipo de evaluacionesy laformaen que se calificara

Estandares de estilo del contenido

Forma de redactar: Se debe hablar de usted o tU, se utilizara una forma impersonal, etc. Se
emplearatextos comprensibles, cortosy libres de faltas ortogréficas.

Uso de lasimégenes: Se utilizara esquemas, gréficos o fotos.

El audio: Si debemos incluir audio en el software, tenemos que especificar ciertos aspectos
como son: e formato, laduracion del audio, fondo, etc.

El video: Cuando necesitemos incluir video en € software, debemos considerar ciertos
aspectos como |os actores, 10s escenarios, la duracién del video, €l formato, etc.
Hipervinculos: Si consideramos incluir hipervinculos dentro del software, también
debemos definir aspectos generales como la presentacion, las acciones, los botones, 10s
vinculos internos o externos a software, etc.

Las animaciones: al considerar incluir animaciones debemos especificar su formato, la

duracién, audio, persongjes, etc.
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Tamario de archivo: Bebemos cuidar el tamafio de los archivos para que e software sea

rapido.

Estandar es de forma de pr esentacion

d)

Resolucién del monitor y la distribucién de pagina: Al crear software no debemos olvidar
laresolucion de las pantallas y 1a distribucion de la pagina antes de elaborar un modelo del
software.

Combinacién de colores. Hay que usar una adecuada combinacion de colores para
contenido y no demasiados colores.

Tipografia: Hay que usar un tipo de letra claro para €l software, esto ayudaréd a entender su
organizacion.

Disefio final:

Luego de redizar el bosqueo, la estructura del software y definir los estdndares debemos

realizar unarevision final y ultimar detalles que sean necesarios.

1.184 Desarrollo

Al concluir las fases de planeacion, andlisis y disefio, continuamos con la etapa de desarrollo del

software educativo con los estandares y en |os recursos que se hayan establecido paraello.

a)

b)

Contenidos

Integracion

Revision y pruebas

pesarrollo

=2 Liberacion

Figura 5-1. Fase de Desarrollo
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

Elaboracion de los contenidos. Una vez redizada la estructura del software, los
estdndares y los recursos a utilizar, es mucho més fécil establecer la herramienta de autor

paralaelaboracion de los temas.

Integracion: se considera incluir esquemas a texto, fotografias, audio o video e
interaccion. Se puede lograr integrar elementos diversos como video, audio, imagenes o
animaciones en una pagina web creada en Word o en una presentacion de PowerPoint, es
decir, aunque se utilice software sencillo se puede lograr materiales educativos muy

atractivos.
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c)

d)

Revision del material y pruebas. Luego de integrar los recursos a software educativo,
debemos realizar unarevision total. Entre otras cosas verificar:

Lostemas, subtemas'y |as actividades que estén correctosy claros.

Comprobar que los vincul os trabajen correctamente

Verificar que todas | as partes del material estén disponibles.

L os recursos como audios, videos, imagenes, etc., deben ser 1o més claros posibles.

No olvidar que la secuenciadel software debe ser adecuada.

L as actividades de eval uacion deben ser funcionalesy claras

El software debe funcionar en los equipos donde vaya a emplearse.

Recuerde que toda la informacion debe ser significativa.

Es recomendable que se redice pruebas de ensayo antes de comenzar a distribuir €
software a los usuarios finales, con la colaboracién de un grupo de prueba o algunos sujetos

sel eccionados para estas pruebas.

Liberacion: Luego que e software pase todas las pruebas, debemos recordar que ya €
software no funcionard con su creador y antes de ser entregado a los estudiantes de la

institucion, debemos comprobar anticipadamente su correcto funcionamiento.

1.185 Implementacion

En esta etapa es donde el software educativo comienza a ser conocido y utilizado por los

estudiantes. Se distinguen tres etapas: |a puesta en marcha, la recopilacién de experiencias y €l

mantenimiento del producto.

a)

i Respuesta en Marcha

Mantenimiento

Implementacion

Figura 6-1. Fase de Implementacion
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

Puesta en marcha: Consiste en distribuir €l software educativo a los estudiantes,
motivarlo para que lo conozcay lo use. La forma de hacer llegar € software dependera del
entorno de distribucion que se determind en |a etapa de planeacién; por g emplo, compartir
por correo electronico, subirlo ala nube para compartirlo, copiarlo a un dispositivo USB,
etc.
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b) Recopilacion de experiencias. Se recomienda contar con una bitacora en la etapa de

implantaci én para recoger todos los resultados.

c¢) Mantenimiento: Recordemos que luego de un lapso de tiempo los contenidos educativos
la forma de apreciacion y la tecnologia cambia, por esto es preciso revisar constantemente

su vigencia, pararealizar las modificaciones necesarias.

1.18.6 Evaluacion:

En cuanto a software educativo podemos decir que existen cuatro aspectos: la opinion de los
usuarios, € aprendizaje alcanzado; el traspaso de aprendizaje y los resultados obtenidos con
respecto a problema que dio origen a su elaboracion. Pero no es fécil hacer todas estas

evaluaciones, se recomienda al menos la eval uacién de opinion.

Aprendizaje

Transferencia

Resultado

valuacion

Figura 7-1. Fase de Evaluacién
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014
a) Opiniones. Responde a las preguntas. ¢qué opinan los usuarios sobre € software

educativo?, ;Como les parecid el software respecto a...?

La Presentacion

La Organizacion

El Contenido

LaInteractividad

El uso de medios

La Retroalimentacion

El alcance de objetivos de aprendizaje

Otros rubros
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Para este tipo de eval uacidn se disefian cuestionarios que son respondidos por |os usuarios luego

que ha pasado tiempo suficiente para adentrarse en el software.

b) Aprendizaje Se redizar4 una comparacion del aprendizgje obtenido con e software
educativoy sin é.

¢) Transferencia:

Es d trasado del aprendizaje se “presenta cuando un nuevo evento o tarea se facilita o
dificulta como consecuencia del aprendizaje. La medida de las actitudes o conductas por
lo general se verifica a través de observacion, entrevista, 0 ambas. Cada uno de ellos
requiere el desarrollo de un instrumento de medicidn. También es deseable efectuar estas
mediciones antes y después del uso del material para que se pueda establecer

comparaciones validas™. (Woolfolk, 1990).

d) Resultados: Se debe gecutar una evaluacion final de los ambientes que se modificaran por

e aprendizgje.

1.19 Atenex Constructor

1.19.1 Concepto

Consgeria Educacion y Cultura(2014), es un potente software para la creacién de contenidos
educativos; se trata de una aplicacion de autor que puede instalarse de forma loca o0 en un
servidor, y contiene versiones para Linux y sus variantes, (Ubuntu, Guadalinex, Molinux.) y
Windows. Es decir, se puede utilizar en cualquier computador superior a Pentium 1V, que tenga
instalado uno de estos sistemas operativos 0 en un servidor (por gemplo, de un centro

educativo) para utilizarlo en red por muchos usuarios.

1.19.2 Funcionamiento de Atenex Constructor

“Qu principal caracteristica es la facilidad de uso para e docente, puede incorporar
cualquier elemento con tan solo arrastrar y soltar. Constructor posee muchas plantillasy
53 modelos diferentes de actividades como por gemplo (crucigramas, dictado de
palabras o frases, sopa de letras, emparejamientos diversos, ordenar o completar frases

0 textos, rompecabezas, tangram, reconstrucciéon de figuras, etc.) y un conjunto de
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aplicaciones avanzadas como por g emplo (un laboratorio virtual de fisica, calculadora

basica y cientifica, gréficasy formulas matematicas).

En este software tenemos la inclusién de zonas interactivas, € soporte para documentos
como (applets, pdfs, etc.), podemos elaborar presentaciones con imagenes o formar
enlaces a materiales externos para €l disefio de estructuras de navegacion muy complejas
como quiera € docente-autor, de modo que Constructor puede trabajar utilizando

plantillas 0 WebQuest de paginas web.”” (Consgeria de Educacion y Cultura, 2014).

120 Navegadoresdeinternet

1.20.1  Navegador

“Es una aplicacion que nos permite visualizar l1os contenidos de las paginas web. Los
navegadores mas utilizados son Internet Explorer, Firefox y Chrome. Otro concepto
acerca del navegador. Es un programa que permite al usuario recuperar y visualizar
documentos de hipertexto, escritos generalmente en HTML, desde cualquier servidor web

anivel mundial atravésde Internet.” (Borja, 2010, p.11)

La principa funcién de un navegador web es visualizar los documentos de texto, que muchas

veces contienen recursos multimedia incrustados. Los archivos pueden estar en el computador

del usuario, 0 en dispositivos conectado al equipo a través del internet, y que contengan un

servidor web. Estos documentos, o paginas web, contienen hipervinculos que enlazan a texto,

imagenes o a otro archivo.

Al rastreo de los enlaces de una pagina web a otra, ubicadas en cuaquier computador y

conectadas alared, se denomina navegacién, de donde proviene su nombre navegador.

“Muchos internautas solo relacionan como navegador al Internet Explorer, aungue hay
gue reconocer que es € mas utilizado, pero existen muy buenos navegadores como por

ejemplo Opera, Firefox y Google Chrome™. (Sanchez & Moro, 2010, p.75)

121  Software para creacion de graficos vectoriales
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1.21.1  Imagen vectorial

““Los graficos vectoriales estan congtituidos por lineas y curvas definidas por vectores.
Los vectores representan las imagenes seguin sus tipologias geométricas. Las imagenes
vectoriales precisan poco espacio para su almacenamiento y son independientes de la
resolucién al contrario de las imagenes de mapa de bits. Estos gréaficos son muy
utilizados para realizar animaciones ya que son faciles de realizar, pero no pueden
representar fotografias. Por ejemplo, los formatos vectoriales como: SAVF de (Flash) y
WMF de (Windows MetaFiles) entre otros”. (Martinez & Rodriguez, 2006, p.280)

1.21.2 Inkscape

“Este es un software editor de graficos vectoriales de codigo abierto, con caracteristicas
afines a lllustrator, CorelDraw, Freehand, o Xara X, que usan € estandar de la W3C: su
formato de archivo es (SVG). Su meta es crear una herramienta potente de dibujo, facil
de mangjar, y completamente compatible con los estdndares CSS, XML y SVG. Ademéas,
pretendemos conservar una préspera comunidad de usuariosy desarrolladores de codigo
abierto, contando con la seguridad de que Inkscape sea comodo de usar, de aprender y

demejorar.” (Inkscape, 2014).

1.21.3  Caracterigticas de | nkscape

“Este software soporta: trazos, formas, texto, marcadores, mezclas de canales alfa,
clones, gradientes, transformaciones, patrones y agrupamientos. Inkscape también
soporta meta datos edicion de nodos, Creative Commons, capas, vectorizacion de
archivos gréficos, operaciones complgjas con trazos, texto en trazos, alineacion de
textos, edicion de XML directo y mucho mas. Puede abrir formatos como, JPEG, PNG,
EPS y TIFF y exporta PNG, asi como otros formatos basados en vectores”. (Inkscape,
2014).

122  Software para edicion devideos
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1.22.1 Editar un video

El editar un video quiere decir realizar una serie de modificaciones, con el propdsito de mejorar

su contenido original y arreglarlo para su publicacién o més placentero mirarlo o escucharlo.

““Las aplicaciones de edicion de video |o que consiguen es editar |os elementos dados por
otra aplicacion u otro dispositivo. Existen muchas aplicaciones de edicion de video,
desde Windows Movie Maker, Pinnacle, Sudio, Camtasia Sudio, y Sony Vegas, etc.”
(Tord, 2011, p.585)

1.23 Camtasia Studiov8.4

Camtasia Studio es una poderosa aplicacion de grabacién y edicion de captura de pantalla para
crear videos de ata calidad. Crea grabaciones de capturas de video en pantalla (screencast)

como tutorial, demosy presentaciones para producir sensacion.

1.23.1 Caracteristicas de Camtasia Studio v8.4

“Una de las caracteristicas es la creacidon de instructivos de capacitacion de manera fécil y

rapida con esta herramienta de video para Windows”. (www.sooft32Editor, 2014).

Para crear un buen screencast se debe seguir tres pasos: grabar, editar y compartir.

Camtasia posee opciones muy flexibles de grabacion para capturar la pantalla en forma
completa o solo un area. Podemos aumentar pistas de muasica, pistas de canto o dialogo, audio
del computador. Ademas, se puede incluir video (imagen en imagen) con tu camara web.
También puedes grabar una presentacion PowerPoint para las personas que no vinieron a la
presentacién original, la barra de herramientas de Camtasia en PowerPoint hace muy facil

grabar tus presentaciones, ya seaen vivo o desde tu equipo.

Camtasia Studio contiene muchas opciones de disefio experto que te permite arrastrar y soltar en
tu video. También puedes guardar tus diapositivas de titulos y otras opciones para usar luego y

publicar més adelante.
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Luego de crear tu screencast, por ultimo, hay que compartirlo con otros usuarios. Lo puedes
publicar en YouTube y Screencast.com, y subirlo a TechSmith. También permite crear videos
en diversos formatos como AVI, MP4, FLV/SWF, MOV, WMV, GIF y MP3 (sonido).

1.24  Software paraanimacion

1.24.1 Animacion

“Podemos conceptualizar por animacién a cualquier cambio visual que se produce en un lapso
de tiempo. Donde podemos modificar algunos aspectos de un elemento gréfico para animarlo: el
tamafo, la posicion, la rotacion, la transparencia, € color, etc. Al ir generando cambios en la

imagen, se produce en el usuario la sensacién de movimiento”. (Castillo Luis, 2014).

La velocidad a la que se visudiza la frecuencia de fotogramas se llama velocidad FPS o
fotogramas por segundo. Cuando la velocidad supera los 25 FPS el ojo humano no detecta la

sucesi6n de fotogramas estéticos, e interpreta la animacion como movimiento.

“Conjunto de gréficos 0 imégenesque, a una determinada velocidad, crean la ilusién de

movimiento”. (Alegsa Leandro, 2010).

Por otro lado, Hernan Arce, Bernardo Caicedo, Jiménez Lopez, & Ruiz (2004, p.5), dicen que,
“Animacion es el proceso de generacion de imégenes donde cada imagen es una variacion de la
anterior. La exposicion de imégenes a una velocidad suficiente provoca la sensaciéon de

movimiento.”

1.24.2 Macromedia Flash

“Es un programa de creacion de contenidos web eficientes, mucho mas interactiva y
visual. Este programa, gracias a sus animaciones de poco peso, velocidad,
compatibilidad y a su interactividad, se ha transformado en un estandar para el

desarrollo web y las presentaciones multimedia” (Universidad de Murcia, 2004).

1.24.3 Caracteristicas de Macromedia Flash

“Flash maneja gréficos vectoriales que es una representacion mediante lineas, que

poseen propiedades (grosor, color). La calidad de estos gréficos no depende de la
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resolucion. La disminucion de tamafio permite cargar o descargar rapidamente en la
web”. (Universidad de Murcia, 2004).

Flash para asegurar una Optima compatibilidad utiliza el Reproductor Flash. Que es un plug-in o
simplemente una peguefia aplicacion que se instala en el navegador para visuaizar las
aplicaciones creadas con Flash exactamente igual en cualquier navegador, dispositivo, o sistema

operativo.

Flash guarda sus archivos en varias extensiones. La extensién “.fla” posee € programa fuente y

los archivos “.swf” guardan €l gréfico que serd mostrado en €l internet.

Flash permite insertar interactividad en las presentaciones con |os usuarios: admitir informacion
mediante el teclado, navegar por la presentacion, imprimir informacion, etc., por medio de los
eventos del raton y teclado. Para crear respuestas mas complegas se usa ActionScript megor que

e clésico Javascript permitiendo €l control de numerosas caracteristicas de navegacion”

125 Complemento de Constructor Atenex (plug-in deflash)

1251 Plug-in

“Los plug-in's son pequefias aplicaciones o dispositivos de hardware que posibilitan a
sistemas mayores ampliar sus capacidades o aportar una funcion, muy especifica, de tal
forma que no se alteren las caracteristicas existentes ni afecten al progreso del programa

principal”. (Tecnol6gico de Monterey, 2012).

Por jemplo, se usalos plugins para:
e Verlosbotones de contenido con animacion en e software educativo
e El lenguge Java paraingresar alas sesiones de chat.

e El Flash Player paravisualizar los videos del software educativo.
Ejemplos de plugins que no deben fatar en tu PC:

e EIl Adobe Flash Player

e El Java Runtime Environment

e EL Adobe Acrobat Reader

1.25.2  Adobe Flash Player
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“Flash Player es una herramienta que permite visualizar contenido y aplicaciones
interactivas en la Web. Los contenidos compatibles con Flash Player son los archivos
SWF y FLV que se encuentran en toda la red, esta herramienta esta instalada en cas

todos los equipos de escritorio del mundo™. (Adobe Flash Player, 2014).

1.26 LasCiencias Sociales

“Lasciencias sociadesson €l conjunto de disciplinas que se encargan de estudiar, de forma
sistemética, los procesos sociales y culturales gque son producto de la actividad del ser humano y

de su relacién con la sociedad”. (www.significados.com, 2015).

1.26.1 Importancia delas Ciencias Sociales

“Ayudar al progreso de comprensiones profundas y la potenciacion de habilidades
naturales del individuo; y por consiguiente, & perfeccionamiento de las macro destrezas
propias de las Ciencias Sociales como: observar, recolectar informacion, explicar
situaciones, construir condiciones, cuestionar y plantear soluciones” (Ministerio de
Educacion del Ecuador, 2011, p.27).

Es por esto que ya no se habla de leyes universales sino de hipotesis Utiles para incrementar e
conocimiento. De ali la necesidad de facilitar oportunidades en donde los estudiantes aprendan
de manera auténoma, y puedan reconocer las relaciones que existen entre los campos del

conacimiento y del mundo que los rodea, adaptandose a situaciones nuevas.

1.26.2 Objetivos de las Ciencias Sociales

L os objetivos principalmente son, interpretar, comprender y explicar los fenbmenos sociales y

las manifestaciones del ser humano como sujeto social.

“Tiene como objetivo central y progresivo el mejoramiento de la educacion del pais, para ello

emprende varias acciones estratégicas” (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2011, p.7).

Profundizar en & conocimiento de las grandes culturas que se desarrollaron en América, a
través del estudio de sus aspectos politicos, econémicos y culturales, a fin de valorar su

importancia en la cultura americana actual .
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CAPITULOII

2. MARCO METODOLOGICO

21 Decampo

La informacion fue conseguida directamente de la Unidad Educativa “Carlos Cisneros” de los

novenos grados de Educacién General Basica, por |o tanto, lainvestigacion es de campo.

Se consulté a los docentes de Ciencias Sociales sobre la factibilidad de crear un software
educativo y luego se diagnostico mediante el cuestionario CHAEA los estilos de aprendizaje de

los estudiantes de |os novenos grados. Por ello lainvestigacion es de tipo exploratorio.

También es de tipo explicativo, ya que midid y establecio la relacion causa-efecto que existe
entre |as variables Software Educativo y Estilos de Aprendizaje, es decir, determind el grado de

correlacion entre ambas,

2.2  Bibliografica— Documental

La presente investigacion esta sustentada por fuentes primarias y secundarias. Los datos de las
variables fueron tomados de libros, trabgjos publicados, revistas educativas, organismos de
educaciéon nacionales e internacionaes. El objetivo fue construir una base tedrica de los
aspectos esenciales de lainvestigacion, para lograr establecer conceptos y criterios mediante la

conclusion.

2.3  Proyectos Factibles

La investigacion propone el disefio de un Software Educativo para €l docente, apoyado en €
marco tedrico, brindara los instrumentos adecuados para diagnosticar los Estilos de Aprendizaje
predominantes en e grupo de estudiantes; incluira estrategias didacticas que cubran las cuatro
fases del aprendizaje y actividades para estimular €l desarrollo de los estilos que no son

preferidos pero que en otras materias son muy apreciadas.
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2.4  Tipodeinvestigacion

Descriptiva, la investigacion analiza la necesidad de la elaboracion o disefio de un Software

Educativo para el Fortalecimiento de Estilos de Aprendizaj e para | os estudiantes.

Explicativa, la investigacion mide y establece la relacién causa-efecto que existe entre las
variables Software Educativo y Estilos de Aprendizaje, determinando cud es e grado de
correlacion.

Y épez (2011), clasifica asi los tipos de investigacion:

Tabla1-2: Tiposde Investigacion

Describe, registra andliza e interpreta la naturaleza actual, la composicion y los procesos de
Descriptivo los fendmenos para presentar una interpretacion correcta, se pregunta como es, como se

manifiesta

Exolicati Mide o establece relaciones entre las varidbles para conocer la estructura y factores que
xplicativo
P intervienen en € proceso. Procura establecer larelacion causa-efecto.

Enjuiciay vaora d disefio, gecucion, efectos, utilidades y grado de logros de los objetivos
Evaluativo de programeas, ingtituciones; a fin de corregir las definiciones e introducir los regjustes

necesarios.

o ] Utiliza fuentes primarias (documentos), Secundarias (libros, revistas, periddicos y otras
Bibliogréafica o
publicaciones)

Desarrollo de una propuesta siguiendo las etapas de diagnéstico, planteamiento y
Proyecto fundamentacion tedrica de la propuesta, procedi miento metodol 6gico, actividadesy recursos
factible 0 | necesarios para su gecucion, andiss y conclusiones sobre la viabilidad y redlizacion del
intervencién | Proyecto, y en caso de su desarrollo, la gecucion de la propuesta y evauacion tanto de

proceso como de sus resultados.

Fuente: (Yépez, 2011, p.35)

25 Técnicaseinstrumentos

Una de las técnicas més utilizadas para obtener informacion es la observacion directa, donde e

investigador es quién se encuentra fisicamente en el aula, observando el proceso de ensefianza
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entre docente y estudiantes de noveno grado de educacion bésica, donde la vista'y € oido
constituyen los medios para conocer y percibir la situacién, haciendo uso de un cuaderno para

anotar todo lo observado.

La entrevista es usada para obtener informacion que no se puede obtener de la observacion

directa, obteniéndose las ideas, creenciasy conocimientos de | as personas entrevistadas.

Otra de las técnicas usada es |a encuesta, para buscar la opinién de los docentes relacionado con

|a elaboracion del software educativo.

El instrumento fundamental que se empled para diagnosticar los Estilos de Aprendizaje es €
cuestionario CHAEA.

2.6. Proceso para la elaboracién del software educativo “Culturas Americanas”

Para la creacion del software educativo se tomdé la propuesta de Isabel Ogalde y Maricarmen
Gonzdlez que consta de seis etapas: planeacion, andisis, disefio, desarrollo, implantacion y

evaluacion.

2.6.1 Etapa de Planeacion

a) Descripcion dela necesidad que se va a satisfacer
Se empleard el software “Culturas Americanas” por medio del computador como ayuda
a proceso de ensefianza de los dicentes de noveno grado de la Unidad Educativa Carlos
Cisneros”.

b) Objetivo general del Software Educativo
Con € uso del software “Culturas Americanas”, € docente reforzara los Estilos de
Aprendizgje y 1os contenidos impartidos en sus clases como soporte a la ensefianza de los
dicentes.

C) Recur sos disponibles
Recur sos Humanos:
Lic. Gloria Lemache profesora de noveno grado “D” y “E” de EGB.
Mgs. Nora Lara profesora de noveno grado “A”, “B”, “C” de EGB
Ing. Juan Carlos Rodriguez profesor de computacion.
Ing. Alfredo Gavilanes profesor de computacion

Dr. Nixon Enriquez elaboracion del Software Educativo
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Recursos M ateriales:

Impresion en papel, anillados, Cds, y copias.

Recur sos Econémicos;

Losintegrantes del proyecto no recibieron pago alguno.

Recur sos Tecnol égicos:

e Losequiposdel laboratorio de Computacion No.1

e |Impresora

e Herramientas de Autor (Jclic, Edilim, Constructor, Cuadernia, Ardora)
e Filmadora

e  Portatil

e  Flash memory

a) Analisiscosto-beneficio

Proyecto sin fines de lucro.

b) Fechadeiniciode proyecto
Septiembre 2014

¢) Fechadeentregafinal de proyecto
Abril 2015

d) Tareasasignadasy responsable de cada una

e  Definicion de contenidos del producto (Mgs. Nora Lara)
e  Definicion del perfil de usuario (Lic. Gloria Lemache)

e Estructuradel contenido (Mgs. Nora Lara)

e  Sdleccion de medios (Dr. Nixon Enriquez)

e Disefio final (Dr. Nixon Enriquez)

e  Produccion de videos (Dr. Nixon Enriquez)

e Integracion de materiales (Dr. Nixon Enriquez)
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2.6.2 EtapadeAnalisis

En esta etapa se analiz6 la factibilidad de la elaboracion del software educativo, realizando una
encuesta a los docentes del Area de Ciencias Socialesy se aplico € cuestionario CHAEA para
diagnosticar los estilos de aprendizaje a un total de 129 estudiantes de noveno grado de EGB, de

los tres paralelos “A”, “B”y “C”.

26.21 Encuestasy Entrevistas

Para conocer si es factible la creacion de un software educativo, hemos realizado una encuesta a
los docentes del area de Ciencias Sociales, con € objetivo de conocer |os recursos didéacticos

gue utiliza actualmente y la posibilidad de utilizar un software educativo de apoyo en sus clases.

2.6.2.2 Cuestionario CHAEA

Este cuestionario se utilizd para diagnosticar los Estilos de Aprendizaje de los estudiantes de

noveno grado en nuestrainstitucion (ver Anexo B).

2.6.2.3 Sdeccién de Contenidos

La Unidad Educativa “Carlos Cisneros” de Riobamba, utiliza los textos de Estudios Sociales
gue regala e gobierno, de acuerdo a nuevo curriculo de la Educacién General Bésica; los
contenidos de los textos se encuentran organizados por blogues, y con la colaboracion de la
docente de Ciencias Sociaes de noveno grado, se elaboré una lista de temas que conformaran €l
software educativo, |os mismos que permitiran trasladar lainformacién y constituir una ayuda al

proceso de ensefianza.

Los temas son los siguientes:
e Primeros pobladores de América
e Distribucion de la poblacién aborigen
e Grandes zonas culturaes
e Mesoamérica
e Aztecas
e Mayas
e Culturas altoandinas

e Incas
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2.6.24 Perfil de estudiante

Entre | os aspectos generales atomar en cuenta de |os estudiantes de noveno grado se encuentran

los siguientes:

Tabla2-2. Perfil del Estudiante

Caracteristicas Detalle
Edad Entre 12 y 13 afios.
NUmero Existe un total de 129 estudiantes, distribuidos en los 3

paralelos “A”, “B” y “C” lo que facilitard la

comunicacion

Ubicacion Todos los estudiantes usarén el software educativo en el
Geogréfica laboratorio de informética de la Unidad Educativa, por
cuanto € mismo serd instalado en cada una de las

computadoras para uso exclusivo de los estudiantes de

noveno grado.
Habilidades en Los estudiantes que ingresan a noveno grado de
e usodela educacion béasica tienen conocimientos del mango de la
computadora computadora, ademés reciben dos horas a la semana la

materia de computacion en €l laboratorio.

Actitud hacia € | Se disefiara € software educativo de manera que origine
contenido motivacién e interés en los estudiantes ayudandolos a
fortalecer sus estilos de aprendizaje;

El contenido deberia crear atencidn, creatividad e

interaccion.

Fuente: (Unidad Educativa “Carlos Cisneros”, 2014)

26.25 Teoriade Aprendizaje
Al decidir que teoria de aprendizaje debemos utilizar en nuestro software, tomaremos en cuenta
la experiencia de la docente de Ciencias Sociales de noveno grado, que nos recomienda €

enfoque constructivista el cual parte del conocimiento ya obtenido.

2.6.26 Mediosde Comunicacion
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Para difundir la informacion utilizaremos los siguientes recursos. texto, botones, imagenes,
animaciones y videos. El principal tipo de percepcion ser& audiovisual, visua y auditivo. El
software incluird audio, para los estudiantes con estilos auditivos para facilitar su comprension.
Asi mismo, se incluird la percepcion audiovisual usando videos y animaciones para aquellos
estudiantes con estilos audiovisuales.

2.6.2.7 Formade Distribucion

El software “Culturas Americanas” serainstalado en cada uno de los equipos del laboratorio #1

de computacion y adiciona mente se entregaran varios cds para futuras instal aciones.

2.6.3 EtapadeDisefio

2.6.3.1 Elaboracion del Bosgugio

Tabla3-2: Bosgueo del Software Educativo

Nombre del Software Educativo: “Culturas Americanas”

Objetivos del software educativo: Los docentes obtendran un material didéctico de apoyo

paralaensefianza, donde € estudiante sera el protagonista

Temal Primer os pobladores de América

Preambul o: Caratula

Contenidos Origenes, origen asiético, origen oceanico, teoriadel autoctonismo

Actividades: Identificar los origenes de |os primeros pobladores.

Resultados: Resultado de la actividad desarrollada

Tema?2 Distribucion dela poblacion aborigen

Preambulo Carédtula

Contenidos Periodo paleoindio, periodo arcaico, periodo formativo, periodo de
integracion, periodo expansionista

Actividades Conocer los diferentes periodos de evol ucion de | os pobladores de américa

Resultados Resultado de la actividad desarrollada

Fuente: Libro de Ciencias Sociales (Ministerio de Educacioén del Ecuador, 2014)

2.6.3.2 Diseflo delaEstructura

El siguiente gréfico muestra un bosquejo de la estructura de los temas y contenidos del software

“Culturas Americanas”
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Preambulo

Preambulo Preambulo

Ly

Contenido del tema 1

Contenido del tema 2 Contenido del tema N

10

Actividades del tema 1

Actividades del tema 2 Actividades del tema N

mm Resultado del tema 1 ——

Resultado del tema 2 Resultado del tema N

[

Figura 1-2: Estructura del Software Educativo
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

2.6.3.3 Determinacion de Estandares

2.6.3.3.1 Estandaresdel Disefio de la Estructura:

e Secciones: Al disefiar e software se tomd en cuenta los estandares que dicen que cada

seccion estard conformada por tres &reas. En la parte superior se mostrard € tema

(contenido a mostrar) o la instruccion (para la actividad) y los botones de navegacion

anterior y siguiente (para retroceder o adelantar una pantalla). En la mitad de la pantalla se

mostrara el contenido o la actividad y en la parte inferior mostraralos botones de control.

e Interactividad: Los estudiantes podran interactuar con la interfaz creada y con la

informacion contenida, se cuidara la distribucién en pantalay la organizacién de todos los

elementos ainteractuar.

e Transiciones: a usuario luego de resolver una actividad se le mostrara la calificacion

obtenida.

e Motivacion: El uso del software educativo en las computadoras es una de las técnicas de

motivacion que el docente utilizara para €l fortalecimiento de los estilos de aprendizaje de

sus estudiantes.

e Evauaciones: Cada actividad sera evaluada sobre 10 puntos.
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2.6.3.3.2 Estandaresdel estilo del contenido

e Forma de redactar: En lo posible se debe redactar en forma breve, clara y sin falas de
ortografia. Se utilizara muy poco texto parano desmotivar alalecturade los estudiantes.

e Uso de lasimagenes. Al usar imagenes estas no deben superar 1os 800 x 600 pixeles para
los fondos de pantalla; ademés, se sugiere que las imégenes usadas en el software
educativo sean de 150 x 150 pixeles paraun meor mangjo de ellas.

e El audio: En cuanto a audio sera poco utilizado dentro del software y su formato sera €
mp3 y se recomienda una duracion no mayor alos diez segundos.

e El video: Los videos mostraran los contenidos de cada tema o actividad en formato flv y se
sugiere una duracion no mayor atres minutos.

e Lasanimaciones. Para motivar alos usuarios se insertd la caricatura de un nifio que explica
los contenidos y las actividades, en €l formato swf.

e Hipervinculos: Se ha programado botones e imégenes con hipervincul os para la navegacion

dentro del software educativo.

2.6.3.3.3 Estandares de la Forma de Presentacién

e Resolucion de pantalla: Se sugiere una resolucion méxima de 1024 x 768 pixeles, en la
creacion de software educativo.

e Distribucién de los elementos: Las herramientas de autor generalmente ofrecen plantillas y
una simple distribucién de los elementos como por € emplo de botones, textos, etc.

e Combinacion de colores: Normalmente se debe tomar en cuenta los estdndares de
combinacion de colores, pero se sugiere una combinacion acorde a la institucién donde
funcionara € software educativo.

e Tipografia Se sugiere usar solamente dos fuentes de texto “Verdana” y “Rockwell” y un
tamafio no mayor a 25 pixeles para los titulos. En nuestro software educativo se usara €

color de fuente negro sobre un fondo celeste claro.

2.6.34 Disefio Find

A continuacion, se muestra un disefio basico de o que sera el software educativo:
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CULTTRES AMIRICANAS

Oo GOO

Figura 2-2: Disefio del prototipo (Menu Principal)
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014
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| Area Zento T Braa fnfelia®

Figura 3-2: Disefio del prototipo (Contenidos)
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

brdtviiw wi Sioericr 3 peint
Mg l- ----- | |;':u:|;i:1r:fb ----- 1- .y
I 3 ; =
!_ ________________________________________ o
| :
|
| :
|
e ACTIVIDAD :
[
| :
|
| :
b e H S I S e e S S s B e T S e e
e T T e S T T T s e e T ey I
: ( | I |
_____________ I v i e
—AieaCeio dnbades o8 Lont ol —l 1— Areabneno

Figura 4-2: Disefio del prototipo (Actividades)
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014
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26.4 EtapadeDesarrallo
En esta etapa se describe la eleccion de la herramienta més adecuada para la elaboracion del

software educativo, con las respectivas revisiones y pruebas realizadas, asi como también la

entrega del mismo.

26.4.1 Caracterigticas generalesy criterios de seleccidn de las herramientas gratuitas para

la creacion del software educativo.

26.41.1 Caracteristicas Generades

Con la finalidad de integrar recursos multimedia, actividades y evaluaciones en un mismo
software, se logro seleccionar cinco herramientas de autor gratuitas detallando las caracteristicas
generales para luego ser evaluados bagjo ciertos criterios de comparacion y escoger la que mas
aportes daria en la elaboracion del software educativo:

INFORMACION GENERAL:

Tabla4-2: Informacién general de las herramientas de autor

Nombre Autor o Servicio Enlace Version /Fecha

Ardora Jos¢  Manud Bouzan | http://webardora.net/index.htm v 6.4 Feb/13
Matanza

Jelic Departamento de | http://clic.xtec.cat/es/jclic/ v 0.2.1 Ene/10
Educacion

de la Geneditaa de

Cataluiia
Edilim Fran Macias http://www.educalim.com/ v 4.1 Nov/12
cinicio.htm
Constructor Consgjeria de Educacion de | http://constructor.educare v 4.3 Abr/13
la Junta de Extremadura x.es/
Cuadernia Junta de Comunidades de http://cuadernia.educa.jcc v 3.0 Nov/12
Cadtilla-LaMancha m.es/

Fuente: (http://repositorio.pucesa.edu.ec/jspui/bitstream/123456789/920/1/85134.pdf, 2014)
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CARACTERISTICAS GENERALES:

Tabla5-2: Estas son las principales caracteristicas de | as herramientas de autor

Parametros Ardora Jclic Edilim Constructor Cuadernia
Instalados en equipo Sl Sl Sl Sl Sl
local
Instalados en un NO NO NO Sl Sl
servidor
Requerimientos Plugin de Plugin de Plugin de Plugin de Ninguno

java java flash flash
Sistemas Operativos Windows Windows Windows Windows Windows
Linux Linux Linux Linux Linux
Solaris Mac OS X Mac OS X
Mac OS X
Licencia Freeware GNU Freeware Freeware Freeware
Proyectos realizados NO Sl Sl Sl Sl
bajo Licencia de
Creative Commons
Actividades 44 17 51 53 24
Posibilidad de Sl Sl NO Sl Sl
programar
Banco de Recursos NO NO NO S NO
Accesibilidad NO NO NO Sl NO

Fuente: (http://repositorio.pucesa.edu.ec/jspui/bitstream/123456789/920/1/85134.pdf, 2014)

3.6.4.1.2 Criterios de Seleccion

En una busqueda de las posibilidades que ofrece y las funciones de cada una de las herramientas
de autor para €l aprendizaje de los estudiantes de noveno grado, detallamos al gunos aspectos de
seleccion:

a Requisitos Basicos del software de autor

b: Recursos aintegrar en €l software educativo

c: Actividades Educativas adesarrollar en e Software

d: Personalizar €l disefio y evaluaciones

a: Requisitos basicos del software de autor

Todas las herramientas de autor deben contar con los siguientes elementos basicos para

desarrollar software educativo, dirigido alos estudiantes de noveno grado:
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Tabla6-2: Requisitos bésicos de las Herramientas de autor

No. | Parémetros Ardora Jclic Edilim Constructor | Cuadernia

1 Manual de usuario * * * * *
Idioma espariol * * * * *

3 | Facilidad de * * * * *
aprendizgje

4 Facilidad de uso * * * * *
Sistemade ayuda * * * * *

6 | Aplicacion “con * * * * *
futuro”
Actividades * * * * *

8 | Evauaciones * * * * *

9 | Accesibilidad - - - * -
Total 8 8 8 9 8

Fuente: (http://repositorio.pucesa.edu.ec/jspui/bitstream/123456789/920/1/85134.pdf, 2014)

En conclusién:

Podemos decir que hemos encontrado en todas estas aplicaciones que cumplen los 8 requisitos

basi cos, aunque Constructor Atenex es una de las pocas que brinda accesibilidad visual, auditiva

y motora, recalcando que en mayor porcentaje |0s 2 primeros recursos.

b: Recursosaintegrar en el software educativo:

En referencia a la pregunta 5 de la encuesta realizada a los docentes de Ciencias Sociales se

obtuvo los siguientes porcentajes por recurso:

100

Recur sos para el Software Educativo

80%

Figura 5-2. Recursos para el Software Educativo
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014
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Tabla 7-2: Recursos de las Herramientas de autor

Recursos Porcentaje Valores
Imagenes 80% el
Sonidos 33% *
Videos 53% **
Animaciones 47% **
Textos 60% *hk
Otros recursos 20% *
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014
Resumen dela I ntegracién de Recursos:
Tabla8-2: Resumen de lalntegracién de Recursos
No. | Vaoraciones Ardora Jelic Edilim Constructor | Cuadernia
1 Imégenes * k%% *%k%k % *%k%k % * k%% *%k%k %
2 | Sonidos * * * * *
3 V| da) * % * % * % * % * %
4 | Animaciones - ** ** ** **
5 Texto * k% **%k%* **%k%* * k% * k%
6 | Otrosrecursos. pdf, * - - * *
openoffice,
Microsoft
Office, applet, Html
*
Totd 11 12 12 13 13

Fuente: (http://repositorio.pucesa.edu.ec/jspui/bitstream/123456789/920/1/85134.pdf, 2014)

En conclusion:

Latotalidad de las herramientas de autor tienen la capacidad de incluir en sus creaciones todos
los recursos descritos anteriormente, sin embargo, podemos apreciar que los recursos mas

valorados son: lasimagenesy el texto.

c: Actividades educativas a desarrollar:

Tomando en cuenta la encuesta a los docentes y e diagndstico del cuestionario CHAEA,

podemos decir que las actividades que més desarrollaremos con |a herramienta de autor seran:
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Actividades con iméagenes. En este tipo de actividades los estudiantes desarrollan mejor sus
percepciones visuales, pueden incrementar su vocabulario, optimizan la coordinacién ojo —
mano, relacionan dos imégenes iguales, gercitan la direccidn izquierda - derecha, incrementa su

memoriavisual, gercitaladiscriminacion visual y lamemoria espacial.

Con estas actividades los estudiantes deben realizar una variedad de acciones como: acoplar las
piezas para formar una imagen completa, distinguir visualmente las imégenes una de otra,
designar o escribir segin la imagen, reconocer fotos o dibujos que sean iguales, comenzar a
comprender e concepto de igual, memorizar la imagen que ha visto en un lugar determinado,
averiguar una imagen igual a la que tiene en memoria y la encuentre, revelar una tarjeta y
observarla, revelar una segunda tarjeta y cotgjar a la anterior, apargjar una imagen con otros

recursos, ordenar imagenes de acuerdo a parametros descritos, entre otras acciones.

Por gemplo, las actividades pueden ser: rompecabezas, completar con frases o palabras un
parafo, elegir de una lista la respuesta correcta, unir con flechas conceptos y graficos, unir
sonidos con gréficos, observar video y completar un pérrafo, identificacién de imégenes segiin
un criterio, empargar una imagen con un texto, ordenar las imagenes segin parametros

descritos, etc.

Actividades con sonidos: Uno de los medios bastante utilizado es el sonido. Muchas de las
actividades creadas con sonidos para el software educativo nos permiten distinguir sonidos, unir

diferentes recursos con €@ sonido, ordenar diferentes sonidos, entre otras acciones.

Actividades con animaciones y videos. Se quiere lograr que los estudiantes interactlien con
actividades que cuenten con estos recursos para fortalecer sus estilos de aprendizaje. Ademas,
mejora la asimilacién de conceptos, posibilita € ritmo de aprendizaje de cada estudiante,
logrando graficar las explicaciones tedricas, por medio de un entorno visual interesante y

novedoso paralos estudiantes.

Actividades con textos: Existen muchas actividades con texto como por ggemplo arrastrar una
frase o palabra para completar un parrafo, escribir la frase o palabra para completar un parrafo,
ordenar frases o parrafos, seleccionar texto de un cuadro de lista, etc., estas actividades se han

incluido en el software ya que gran parte de los docentes consideran que lalectura es prioritaria.
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Actividades con otros recur sos. Algunas herramientas de autor nos permiten utilizar algunos
otros recursos como son archivos pdfs, archivos de Office, y paginas web, para megorar €
software educativo. En nuestro caso de investigacion no se usara este tipo de recursos.

En la siguiente tabla describiremos algunos de los recursos utilizados en las actividades de
nuestro software educativo, en la asignatura de Ciencias Sociales para |os estudiantes de noveno

grado.

Tabla9-2: Resumen de las Actividades con Gréficos

Actividades Educativas ‘ Ardora ‘ Jdlic ‘ Edilim Constructor Cuadernia
ACTIVIDADES CON GRAFICOS

Rompecabezas * * * * *

Colorear segiin leyenda/Colorear
guiado * - - * -

Unir los puntos - - - * *

Busqueda de un dibujo (sus partes)

Busqueda de varios

dibujos - * - - *

Vestir un persongje - * - * -

Juego encontrar las diferencias - - - * -

Colocar objetos - - - * -

I dentificar imagenes segin unaorden * * * - *

Juego de memorizacion * * * * *

Catalogar imagenes * - * - -

Arrastrar etiquetas a diferentes partes

delaimagen

Crear galeriade iméagenes - - * - -

Emparejando imagenes y arrastrar €l

nombre correcto

Mostrar informacion (imagen y texto) - * * - -

Seleccionar imagenes * * - - -
SUBTOTAL DE
PUNTOS

Fuente: (http://repositorio.pucesa.edu.ec/jspui/bitstream/123456789/920/1/85134.pdf, 2014)

8 8 8 8 5

ACTIVIDADES DE EMPAREJAR MEDIAS (arrastrando o mediante flechas)
Tabla 10-2: Resumen de las Actividades de Emparejar Medias (arrastrando o mediante

flechas)

Imagen-(imagen,  sonido, . . . .

video o animacion)

Video - (Video o - * - * -
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Animacién)

Animacién — Animacion - * - *
SUBTOTAL DE

1 3 1 3 0
PUNTOS

Fuente: (http://repositorio.pucesa.edu.ec/jspui/bitstream/123456789/920/1/85134.pdf, 2014)
ACTIVIDAD EMPAREJAR MEDIAS CON PALABRAS (con texto horizontal o vertical /

arrastrando o mediante flechas)

Tabla11-2: Resumen de las actividades emparejar medias con palabras

Imagen-Texto/Album * * - * *
Video - Texto - * - * -
Animacion texto - * - * -
Subtotal de puntos 1 3 0 3 1

Fuente: (http://repositorio.pucesa.edu.ec/jspui/bitstream/123456789/920/1/85134.pdf, 2014)

ACTIVIDAD ORDENACION DE MEDIAS

Tabla12-2: Resumen de las actividades ordenacién de medias

Imagenes/Album * - * * -
Videos y Animaciones - - - * -
Subtotal de puntos 1 0 1 2 0

Fuente: (http://repositorio.pucesa.edu.ec/jspui/bitstream/123456789/920/1/85134.pdf, 2014)

ACTIVIDADES O JUEGOSPROPIOSY ENLACESA URLs:

Tabla 13-2: Resumen de actividades 0 juegos propios

Contenedor /Avanzado . . .
enlaces

Subtotal de puntos 1 0 0 1 1
TOTAL 12 14 10 17 7

Fuente: (http://repositorio.pucesa.edu.ec/j spui/bitstream/123456789/920/1/85134.pdf, 2014)

Se utiliza el signo (-) cuando la herramienta de autor no contiene esa actividad y obtiene un
valor de 0; se usa e (*) cuando la herramienta de autor S contiene la actividad y obtiene un

valor de 1, y es necesaria parala creacion de nuestro software educativo.

Conclusion: De las tablas anteriores podemos decir que Atenex Constructor es la mejor

herramienta para incluir recursos en las actividades tales como imégenes, videos, animaciones,
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sonido. Esto constituye una ventgja ya que necesitamos todos estos recursos para fortalecer sus
estilos de aprendizaje.

Cabe mencionar que no hemos considerado utilizar las actividades avanzadas de Atenex
Constructor como, por ejemplo: sus calculadoras, € laboratorio virtua de fisica, etc. Ya que

este tipo de actividades se recomienda para un nivel superior.

d: Personalizacion en € disefio:

Tabla 14-2: Personalizacion en € disefio

Par &metros Ardora Jclic Edilim Constructor | Cuadernia
DISENO
Personalizar lainterfaz NO Sl Sl Sl Sl
Permitir escoger € tipo

NO Sl NO Sl Sl
deletra
Permite escoger color de

NO NO NO Sl Sl
letra
Subtotal 0 2 1 3 3

Fuente: (http://repositorio.pucesa.edu.ec/jspui/bitstream/123456789/920/1/85134.pdf, 2014)

Tabla 15-2: Personalizacion de las Evaluaciones en las Herramientas de autor

EVALUACIONES

Permite puntuacién Sl Sl NO Sl NO
Bonificar por aciertos Sl NO NO NO NO
Al acabar e tiempo de evaluacion

(Parar/V olver aempezar/Mostrar Sl Sl NO Sl Sl
solucién)

Permite  desplegar mensgjes de

actividad m:;tzgo incorrectsj S S S S S
Permite en las evauaciones usar

animaciones cuando esta correcto o NO NO NO Sl NO
incorrecto

Registro de calificaciones Sl Sl NO Sl NO
Subtotal 5 4 1 5

TOTAL 5 6 2 8

Fuente: (http://repositorio.pucesa.edu.ec/jspui/bitstream/123456789/920/1/85134.pdf, 2014)

Se utiliza (No) cuando la herramienta de autor no contiene el pardmetro y tiene un valor de O; se
usa (Si) cuando la herramienta contiene el pardmetro siendo necesario para la elaboracion del

software educativo y tiene un valor de 1.
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Conclusion: Podemos mencionar que, en los aspectos de disefio, las herramientas de autor

Atenex Constructor y Cuadernia, nos permiten personalizar lafuentey su color. En cuanto alos

aspectos de evaluacion, las herramientas de Ardora, Jelic y Atenex Constructor nos brindan una

gran variedad de opciones paraevaluar a estudiante de noveno grado.

Resumen delos criterios de sdleccion dela herramienta de autor

Tabla 16-2: Resumen de los criterios de seleccién de las Herramientas de autor

Ardora | Jclic | Edilim | Constructor | Cuadernia
a Requisitos Basicos 8 8 8 9 8
b: Recursos a Integrar 11 12 12 13 13
C Actividades
educativas 12 14 10 17 7
adesarrollar
d: Persondlizar en €
disefio y evaluaciones > ° 2 8 >
TOTAL 36 40 32 47 33

Fuente: (http://repositorio.pucesa.edu.ec/jspui/bitstream/123456789/920/1/85134.pdf, 2014)

Al evaluar los resultados, consideramos que la herramienta Atenex Constructor, es la mejor, y

serd la utilizada para €l desarrollo de nuestro software educativo, en la asignatura de Estudios

Sociaes paralos estudiantes de noveno grado.

En resumen, lo megjor de Atenex Constructor es:

1

Es una aplicacién muy fécil de aprender y usar, para crear software educativo ya que
emplealatecnologia Flash.

Esta aplicacion facilita el desarrollo de contenidos y actividades con muy pocos
conacimientos de programacion, ademas ofrece la posibilidad de programar en codigo
html, donde solo depende del nivel de conocimiento del docente.

Es una aplicacion de codigo abierto, que, gracias a la Consgjeria de Educacion de la
Junta de Extremadura, nos permite descargar la aplicacion con solo registrarse en la
web oficial.

Es una herramienta que nos permite lainstalacion en maitiples plataformas como Linux
0 Windows, ademas se puede usar online desde cualquier sistema operativo, [0 Unico
gue hay que tomar en cuenta es que la conexion de ainternet debe ser rapida.

La aplicacion contiene un gestor de aprendizaje online, y permite trabgjar en muchos

idiomas, en especial e espafiol.
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6. Nos permite registrar sugerencias, comentarios, e informes de errores en la pagina
oficia con el fin de mejorar la aplicacidn, sin embargo, se puede exponer experiencias
de usuarios en su cuenta de Facebook.

7. Una de sus caracteristicas principales es que podemos integrar todo tipo de recursos
como: animaciones, audio, botones, imagenes, video, etc., asi también permite: textos,
pdfs, pginas web, etc.

8. Una caracteristica es que podemas configurar la apariencia de | as actividades de Atenex
Constructor 1o que nos permite conseguir software educativo que motive y fortalezca

sus estilos de aprendizaje en |os dicentes de noveno grado.

2.6.4.2 Elaboracion delostemas del software educativo

Luego de elegir la herramienta de autor, debemos continuar con el aboracion de | os temas:
1. Descargar Atenex Constructor e instalar en 1os equipos.
2. Abrir la herramienta Atenex Constructor.

3. Crear un tema.

2.6.4.3 Integracion de Contenidos

La posibilidad de trabajar por médulos en Atenex Constructor nos proporciona mucha facilidad
para integrar contenidos aumentando escenas y fotogramas como se indicd anteriormente, y

otros recursos multimedia como animacion, audio, botones, imagen y texto y documentos

(textos, htm), de manera sencilla para obtener e ODE (Objeto Digital Educativo).

2644 Revisiény Pruebas

Con la colaboracion de las docentes de Ciencias Sociales de Noveno Grado se ha redlizado la
revision y las pruebas pertinentes antes de ser distribuido e software educativo “Culturas

Americanas” obteniendo lo siguiente:

Tabla 17-2: Revision y pruebas

Preguntas RESPUESTAS
S NO
¢Los contenidos son correctos y claros? X
¢Los botones trabgjan bien (g: botones, siguiente, anterior, X
salir, otros)?
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¢Lasindicaciones son claras?

¢Existe una forma de regresar a una pantalla anterior?

¢Losrecursos de audio son claros y adecuados?

continua g5 de video son claros y adecuados?

¢Las imagenes son adecuadas con el tema?

¢cLaorganizaciony secuencia es apropiaday clara?

¢Las evaluaciones son funcionalesy correctas?

X X| X| X| X| X| X| X

¢rodos los temas e informacion que se presentan  son
relevantes?

¢El software educativo  funciona en los computadores X

destinados para su funcionamiento?

¢Las indicaciones para las actividades son adecuadas para los X

usuarios?

Fuente: ENRIQUEZ, Nixon, 2014

En las pruebas y revisiones los resultados fueron exitosos, € Unico inconveniente que se
encontré fue que e material no funcioné adecuadamente en 4 equipos Pentium IV por su

antiguiedad, y poca memoria RAM.
Las caracteristicas de los equipos del laboratorio son las siguientes:
Tabla 18-2: Caracteristicas de las computadoras del Laboratorio#l

CANTIDAD | CARACTERISTICAS
Corei3 de 3.40 Ghz

7 Memoriade 2 Gb

Disco de 350Gb

Sisterna Operativo Windows 7 de 32 bits
4 Core Quad de 2.4 Ghz

Memoriade 4 Gb

Disco de 500 Gb

Sistema Operativo Windows 7 de 32 hits
8 Pentium 4 de 2.8 Ghz

Memoria de 512Mb

Disco 120 Gb

Sistera Operativo Windows XP

Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014
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2.6.45 Liberacion

El software educativo sera entregado en cds a las autoridades del plantel para uso exclusivo de

los estudiantes de hoveno grado de educacion general basica.

Cabe mencionar que e software serd instalado en cada equipo del laboratorio de computacion,

siendo de uso exclusivo paralos estudiantes del plantel.

2.6.5 Etapadelmplantacion

2.6.5.1 Puestaen Marcha

El laboratorio de computacion #1 cuenta actualmente con 19 computadoras y una impresora
|&ser, todas estén conectadas en red. Las caracteristicas de las computadoras estan descritas en la
tabla 18-2.

El software “Culturas Americanas” fue instalado en todas las computadoras, siguiendo |os pasos
gue se encuentran en € manual de usuario. Los requisitos minimos para e buen funcionamiento

son:

La herramienta Atenex Constructor

Mozilla Firefox v22 en adelante

Adobe Flash Player v10 en adelante

Sistema Operativo: Windows X P o Ubuntu v10 en adelante

Se ha realizado también la capacitacion sobre el manejo del software educativo “Culturas
Americanas” a los docentes de Ciencias Socia es de noveno grado del plantel, en el laboratorio

de computacién #1 de la Unidad Educativa “Carlos Cisneros” de Riobamba.

2.6.5.2 Recopilacion de Experiencias
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Una vez socializado el Software Educativo “Culturas Americanas” a los docentes del area de
Ciencias Sociaes de la Unidad Educativa, se obtuvieron las siguientes experiencias, las mismas

que fueron todas positivas:

Tabla 19-2: Recopilacion de experiencias
ITEMS | EXPERIENCIAS

1 Se cumplio satisfactoriamente con |as expectativas de los docentes, en cuanto a

difusion del software educativo, siendo motivo de mucha atencion de todos los

presentes.

2 Se logré muchos buenos comentarios como por gemplo: que e software
deberia también desarrollarse para otros cursos, y asignaturas, ademas que les

gustaria utilizar nuestro software.

3 Otra experiencias positiva fue que nuestro software causo un buen impacto,
facilidad de uso, funcionalidad y las calificaciones inmediatas al resolver las

evaluaciones.

4 Una buena experiencia fue los contenidos audiovisuales, los componentes
activos, el uso de colores, € entorno gréfico, desarrollado sobre la metodol ogia

descrita en estainvestigacion.

5 Ademas otra buena experiencia fue que los contenidos y las actividades tienen
relacion con e diagnostico de los estilos de aprendizaje obtenidos con €

cuestionario CHAEA.
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

2.6.5.3 Mantenimiento

En esta fase se comprende esfuerzos minimos debido a que en la Unidad Educativa se ha
implementado como politica el uso del sistema operativo Linux Ubuntu y solo en el laboratorio
#1 se cuenta con Windows 7, Aunque no existe ningun problema ya que la herramienta Atenex
Constructor es multiplataforma y no ha presentado ningin problema en la instalacién y

gecucion del software educativo.

2.6.6 EtapadeEvaluacion

Para redizar la evaluacion se tomd en cuenta la experiencia de los docentes de Ciencias

Socidesy laopinién de los expertos del érea de Computacion en software educativo, tomando
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en cuenta el diagnostico de los estilos de aprendizaje realizado con € cuestionario CHAEA en

noveno grado.

CAPITULO I

3. ANALISISDE RESULTADOS

3.1 Resultados de |la encuesta realizada a los docentes del area de Ciencias Sociales de

noveno grado con €l objetivo de conocer lafactibilidad de crear un softwar e educativo.

PREGUNTAS:

1. ¢Quétipo de materiales didacticos utiliza usted parala ensefianza?

Tabla1-3: Resultados delaencuesta 1: Utilizacion del material didactico

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Carteles 12 80%
Cartulina 11 73%
Pizarra 11 73%
Audiovisuales 6 40%
Rompecabezas 8 53%
Otros 4 2%

Fuente: (Unidad Educativa “Carlos Cisneros”, 2014)
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Material Didactico

30 73% 73%

53%

Figura 1-3. Utilizacion del material didéactico
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

ANALISIS

De todos los docentes de Ciencias Sociales indicaron que 12 que son 80% usan carteles, 11 que
son 73% usan cartuling, 11 que son 73% usan pizarra, 6 que son € 40% usan audiovisuaes, 8
que son el 53% usan rompecabezas y 4 que son € 27% usan otros medios.

INTERPRETACION
Los docentes de Ciencias Sociales utilizan principamente: carteles, cartulina, pizarra y
rompecabezas como soporte para el proceso de ensefianza. Pocos docentes usan audiovisualesy

otros materiales como: dramatizaciones, mimos, semillas, plantas, productos comestibles,

cromos, etc.
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2. ¢Usted utiliza algun softwar e educativo para € proceso de ensefianza?

Tabla 2-3: Resultados de la Encuesta 1: Utilizacion del software educativo

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 6 40%
NO 9 60%
TOTAL 15 100%

Fuente: (Unidad Educativa “Carlos Cisneros”, 2014)

Uso del Software Educativo
70

60%

40%

N NO

Figura 2-3. Uso de software educativo
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

ANALISIS
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De todos los docentes encuestados, 6 que son € 40% usan agun software como materia

educativo y 9 que es el 60% no usan ningun tipo de software.

INTERPRETACION

Como resultado de esta pregunta podemos decir que la mayor parte de los docentes no usan
algun tipo de software educativo como ayuda didéctica para sus clases. Finamente, la menor

parte de los docentes utilizan algun tipo de software que se encuentraen el Internet.

3. ¢Conoce usted alguna herramienta informética que facilite la creacion de software

educativo como material didactico digital?

Tabla 3-3: Utilizacion de una herramienta informética para
elaboracion de software educativo
ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE

Sl 8 53%
NO 7 47%
TOTAL 15 100%

Fuente: (Unidad Educativa “Carlos Cisneros”, 2014)

Herramienta informatica para elaborar
softwar e educativo

54 53%

52
50

48

46

44

S|

Figura 3-3. Utilizacién de una herramienta informética para el aboracién de

software educativo
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014
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ANALISIS

De todos los docentes de Ciencias Sociales, 8 que es & 53% conocen una herramienta

informética para crear software educativo y 7 que es e 47% no conocen ninguna herramienta

informética.

INTERPRETACION

Analizando los resultados, 1os docentes utilizan como herramientas informéticas e Microsoft

Office y € Libre Office para elaborar documentos de texto, hojas de céculo, presentaciones,

etc.

4. ¢Le gustaria contar con un software educativo como material didactico para la

ensefianza?

Tabla4.3: Uso del software educativo parala ensefianza
ALTERNATIVAS | FRECUENCIA PORCENTAJE
S| 15 100%
NO 0 0%
TOTAL 15 100%
Fuente: (Unidad Educativa “Carlos Cisneros”, 2014)
Uso de softwar e educativo como material
didactico parala ensefianza
120 100
100
80
60 - 3
40
20 ——— 0
0 - .
Sl NO
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Figura 4-3. Utilizacion del software educativo parala ensefianza
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

ANALISIS

De todos los docentes de Ciencias Sociales que equivalen al 100%, quisieran contar con un

software educativo paramejorar la ensefianza de sus estudiantes en sus clases.
INTERPRETACION
Todos los docentes indicaron que les gustaria contar con un software educativo como materia

didactico de apoyo para la ensefianza de | os estudiantes de noveno grado de Educacion General
Bésica

5. ¢Sefiale que recur sos deber ia tener el Softwar e Educativo como material didactico?

Tabla 5-3: Resultados de la encuesta 1; Recursos del software educativo

ALTERNATIVAS FRECUENCIA POCENTAJE
Videos 8 53%
Imagenes 12 80%
Textos 9 60%
Sonidos 5 33%
Animaciones 7 47%
Otros recursos 3 20%

Fuente: (Unidad Educativa “Carlos Cisneros”, 2014)
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100 ———
80 2o
60 4 53%
40 -
20 +— - | ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
0 - Act. con imégenes 14 93%
5
,660 Act. con sonido 4 27%
Q\
Act. con video 10 67%
Act. con texto 7 47%
Evaluaciones 8 53% Figura 5-3.
Recursos que deberiatener
el software educativo
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014
ANALISIS

Todos los docentes del area de Ciencias Sociales consideran que e software educativo deberia
contener los siguientes recursos: 8 gque es 53% de videos, 12 que es € 80% de imagenes, 9 que
es el 60% de texto, 5 que es e 33% de sonido, 7 que es & 47% de animacionesy 3 que es €

20% otros recursos.

INTERPRETACION

Referente a la pregunta planteada se observa el uso de imégenes con un 80% Yy texto con un
60%, estos puntajes son los més altos segun la encuesta realizada a los docentes indicando los
recursos que deberia tener € software educativo con mayor porcentgje, por cuanto los
estudiantes asocian € texto y la imagen, desarrollando mejores habilidades visuales, las
imégenes ayudardn a comprender, a reforzar la informacion y favorecer la concentracion.
Ademas, se aplica la opcion de sonido para realizar algunas actividades ya que en todo grupo
existen estudiantes auditivos.

6. Seleccione que actividades serian importantes para la elaboracion del software

educativo como material didactico digital:

Tabla 6-3; Resultados de la encuesta 1: Actividades del software educativo
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Retroalimentacion 8 53%

Fuente: (Unidad Educativa “Carlos Cisneros”, 2014)

Actividades para &l Software Educativo

100 3%

80 67%

60 47%
40
20

53% 53%

Figura 6-3. Actividades que deberiatener el software educativo
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

ANALISIS

De todos los docentes de Ciencias Socides encuestados, 14 que son € 93% sugieren las
actividades con imégenes, 4 que es 27% sugieren actividades con audio, 10 que es e 67%
sugieren actividades con animacién o video, 7 que son el 47% sugieren las actividades con
textos, 8 que son e 53% sugieren las evaluaciones y 8 que son d 53% sugieren la

retroalimentacion.

INTERPRETACION

Podemos decir que un 93% de los docentes de Ciencias Sociales sugieren que el software
educativo contenga més actividades con imégenes porque son mas féciles de interpretar por los
estudiantes de |os novenos grados de lainstitucion.

7. ¢Cudl de los diguientes factores, cree usted que seria € mas importante en la

elaboracién del softwar e educativo?

Tabla7-3: Factoresparaeaborar e software educativo
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ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Contenido 10 67%
Facilidad de uso 13 87%
Calidad en losrecursos 8 53%
Interfaz amigable 11 73%

Fuente: (Unidad Educativa “Carlos Cisneros”, 2014)

Factores importantes para la elaboracion
del Software Educativo

100 87%

73%

80
53%

60 -

40

20

Contenido  Facilidad deuso Calidad en los Interfaz
recursos amigable

Figura 7-3. Factores para elaborar un software educativo
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

ANALISIS

Al andlizar estos resultados podemos decir que los factores mas importantes estén distribuidos
de la siguiente forma, 10 que es el 67% sugiere el contenido, 13 que es & 87% sugiere la
facilidad de uso, 8 que es el 53% sugiere la calidad en los recursos, 11 que es & 73% sugiere

gue debe ser lainterfaz amigable.

INTERPRETACION
Como podemos observar ya mayor parte de los docentes de Ciencias Sociales mencionan que €

factor més importante debe ser lafacilidad de uso.

8. ¢Con la implementacién del software educativo como material didactico digital, cree

usted que apoyar a en la ensefianza de los estudiantes?

Tabla 8-3: El software educativo como apoyo en la ensefianza
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ALTERNATIVAS | FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 15 100%

NO 0 0
TOTAL 15 100%

Fuente: (Unidad Educativa “Carlos Cisneros”, 2014)

120

El software educativo apoyaraen la
ensefianza de los estudiantes

100%

100
80
60
40
20

0

NO

Figura 8-3. El software educativo como apoyo en la ensefianza
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

ANALISIS

Los 15 docentes encuestados que corresponde al 100% han optado por la alternativa Sl.

INTERPRETACION

Con la elaboracién del software educativo como material didactico digital, todos los docentes

consideran que serd una ayuda en el proceso de ensefianza de | os estudiantes.

9. ¢En €l caso de elaborar el Software Educativo para la ensefianza de los estudiantes de

noveno grado de Educacion Basica usted lo utilizaria?

Tabla 9-3: Utilizacion del software educativo para la ensefianza de noveno

grado de Educacion General Basica
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ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 15 100%
NO 0 0%
TOTAL 25 100%

Fuente: (Unidad Educativa “Carlos Cisneros”, 2014)

Utilizacion del Software Educativo como
material didactico digital

120
100

100

80 +———

60

40 -

20 -+

0
O = T 1

Sl NO

Figura 9-3. Utilizacién del software educativo por los docentes
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

ANALISIS

Todos los docentes de Ciencias Sociaes encuestados que equivalen al 100% opinan que S

pudieran contar con un software educativo e Sl lo utilizarian.

INTERPRETACION

Todos los docentes mencionan que, s pudieran contar con un software educativo, para €

proceso de ensefianza de sus estudiantes Sl |o utilizarian.

3.2 Resultados de la aplicacion del cuestionario CHAEA antes del softwar e educativo

“Culturas Americanas”

Para comenzar se hard una breve descripcion de los tres grupos donde se hizo €l estudio:
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Grupo 1. El noveno “A” con un total de 41 estudiantes de los cuales 41 son de género
Masculino y 6 del Femenino, todos estdn matriculados en e noveno grado de Educacion
Genera Basica, con un promedio de edad de 13 afios.

Grupo 2. El noveno “B” con un total de 45 estudiantes de los cuales 36 son de género
Masculino y 9 del Femenino, todos estan matriculados en noveno grado de Educacion General
Bésica, con un promedio de edad de 13 afios.

Grupo 3. El noveno “C” con un total de 43 estudiantes de los cuales 37 son de género
Masculino y 6 del Femenino, todos estdn matriculados en el noveno grado de Educacion
General Basica, con un promedio de edad de 13 afios.

L os resultados que se presentan a continuacion es el resultado de la aplicacion del cuestionario
CHAEA (ver anexo3) para descubrir los Estilos de Aprendizaje predominantes en estos tres

grupos antes de la utilizacion del software educativo “Culturas Americanas”.

En este sentido se presenta el BAREMO para interpretar los resultados del Cuestionario de
Honey-Alonso de Estilos de Aprendizaje (CHAEA)

Tabla 10-3: Baremo parainterpretar |los resultados del cuestionario CHAEA

10% 20% 40% 20% 10%
Preferencia
Muy Baja Baa Moderada Alta Muy alta
Activo 0-6 7-8 9-12 13-14 15-20
Reflexivo 0-10 11-13 14-17 18-19 20
Tedrico 0-6 7-9 10-13 14-15 16-20
Pragmaético 0-8 9-10 11-13 14-15 16-20

Fuente: (Honey-Alonso, Baremo del cuestionario CHAEA, 1998)

Tabla11-3: Estilos de Aprendizaje 9no. Grado “A”

Activo Reflexivo | Tedrico Pragmatico
14,78 17,79 17,88 15,74

Fuente: (Unidad Educativa “Carlos Cisneros” — Estudiantes de 9no. Grado “A”, 2014)
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Estilosde Aprendizaje Noveno " A"

Activo
20

Pragmatico /g

Reflexivo e Seriesl

Tedrico

Figura 10-3. Resultados del Cuestionario CHAEA 9no. Grado “A”
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

Anélisiseinterpretacion deresultados:

En e noveno grado paralelo “A”, se tiene una preferencia Alta en los estilos activos (14,78),
Muy Alta como tedricos (17,88), una preferencia Alta por |os estilos pragmaticos (15,88) y una
preferencia Moderada por |os estilos reflexivos (17,79).

Tabla 12-3: Estilos de Aprendizaje 9no. Grado “B”

Activo Reflexivo | Teorico Pragmatico
16,15 18,4 18,97 17,69

Fuente: (Unidad Educativa “Carlos Cisneros” — Estudiantes de 9no. Grado “B”, 2014)
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Activo
19

Pragmatico

N

Tedrico

Reflexivo

Estilosde Aprendizaje Noveno " B"

Figura 11-3. Resultados del Cuestionario CHAEA 9no Grado “B”

Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

Anélisiseinterpretacion deresultados:

En el noveno grado paralelo “B”, se tiene una preferencia Muy Alta en los estilos activos

(16,15), Muy Alta como tedricos (18,97), una preferencia Muy Alta por los estilos pragmaticos

(17,69) y una preferencia Alta por los estil os reflexivos (18,40).

Tabla13-3: Estilos de Aprendizaje 9no. Grado “C”

Activo Reflexivo

Tedrico

Pragmatico

15,38 17,37

17,82

16,86

Fuente: (Unidad Educativa “Carlos Cisneros” — Estudiantes de 9no. Grado “C”, 2014)
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Estilosde Aprendizaje Noveno " C"

Activo
18

Pragmatico %f

Reflexivo Seriesl

Tedrico

Figura 12-3. Resultados del Cuestionario CHAEA 9no Grado “C”
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

Anélisiseinterpretacion deresultados:
En el noveno grado paralelo “C”, se tiene una preferencia Muy Alta en los estilos activos

(15,38), Muy Alta como tedricos (17,82), una preferencia Alta por los estilos pragméticos
(16,86) y una preferencia Moderada por 1os estilos reflexivos (17,37).

3.3 Resultados dela aplicacion del cuestionario CHAEA después del softwar e educativo
“Culturas Americanas”

El software educativo “Culturas Americanas” se utilizé durante un periodo de 2 meses en enero

y febrero de 2015 y luego se aplic6 nuevamente el cuestionario CHAEA para evaluar s los
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estilos de aprendizaje fueron fortalecidos para comprobar esta investigacion, generando los

siguientes resultados igualmente aplicado en los tres grupos descritos anteriormente.

Tabla 14-3: Estilos de Aprendizaje 9no. Grado “A”

Activo Reflexivo | Teorico Pragmatico
16,83 19,17 19,10 18,21

Fuente: (Unidad Educativa “Carlos Cisneros” — Estudiantes de 9no Grado “A”, 2014)

Estilos de Aprendizaje 9no." A"
Activo
020
01
1
1
Pragmatico Reflexivo = Seriesl
Tedrico

Figura 13-3. Resultados del Cuestionario CHAEA 9no Grado “A”
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

Anélisiseinterpretacion deresultados:
En el noveno grado paralelo “A”, se tiene una preferencia Muy Alta en los estilos activos

(16,83), Muy Alta como tedricos (19,10), una preferencia Muy Alta por los estilos pragméticos
(18,21) y una preferencia Altaen € estilo reflexivos (19,17).

Tabla 15-3: Estilos de Aprendizaje 9no. Grado “B”

Activo Reflexivo | Teorico Pragmatico
18,27 19,10 19,29 19,17

Fuente: (Unidad Educativa “Carlos Cisneros” — Estudiantes de 9no Grado “B”, 2014)
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Estilos de Aprendizaje 9no.
[} ] BII
Activo
19,50
19,
Pragmatico Reflexivo = Seriesl
Tedrico

Figura 14-3. Resultados del Cuestionario CHAEA 9no Grado “B”
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

Analisiseinterpretacion de resultados:
En el noveno grado paralelo “B”, se tiene una preferencia Muy Alta en los estilos activos

(18,27), Muy Alta como tedricos (19,29), una preferencia Muy Alta por los estilos pragmaticos
(19,17) y una preferencia Alta por los estilos reflexivos (19,10).

Tabla 16-3: Estilos de Aprendizaje 9no. Grado “C”

Activo Reflexivo | Tedrico Pragmatico
17,34 18,43 19,04 18,40

Fuente: (Unidad Educativa “Carlos Cisneros” — Estudiantes de 9no Grado “C”, 2014)
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Estilosde Aprendizaje 9no." C"
Activo
020
01
Pragmatico Reflexivo e Seriesl
Tedrico

Figura 15-3. Resultados del Cuestionario CHAEA 9no Grado “C”
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

Anélisiseinterpretacion deresultados:

En el noveno grado paralelo “C”, se tiene una preferencia Muy Alta en los estilos activos
(17,34), Muy Alta como teoricos (19,04), una preferencia Muy Alta por los estilos pragméticos
(18,40) y una preferencia Alta por los estilos reflexivos (18,43).

34 Resultados comparativos del antesy después de la utilizacion del softwar e educativo
*“culturas americanas”

Enlatabla4.17, se muestralas medias de las puntuaciones obtenidas en los tres grupos (G1, G2
y G3) en e CHAEA antes del software educativo(previo) y después de la utilizacion del
software educativo (posterior).
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Tabla17-3: Mediasde los dos gruposy los Estilos de Aprendizaje

No. | Activo | Reflexivo | Tebrico | Pragmatico
G1(previo) 41 1478 | 17,79 17,88 | 1574
G1(posterior) 41 | 16,83 19,17 19,10 18,21
G2(previo) 45 [16,15 | 1840 1897 | 17,69
G2(posterior) 45 | 18,27 19,10 19,29 19,17
G3(previo) 43 | 15,38 17,37 17,82 16,86
G3(posterior) | 43 [ 17,34 | 1843 19,04 | 18,40

Fuente: (Unidad Educativa “Carlos Cisneros” — Estudiantes de noveno A, B y C, 2014)

En la tabla se distingue que en promedio han aumentado los valores en los Estilos de

Aprendizagje Activo, Reflexivo, Teodrico y Pragmético después del software educativo.

35 Verificacion delaHipoétesis

Los resultados permitieron la comprobacién de la hip6tesis, cuyo procedimiento se detalla a

continuacion, parael andisis de los datos se utilizard |a prueba t-student.

HIPOTESISESTADISTICA

La hipdtesis se ha basado en la comparacion de los resultados del cuestionario CHAEA antes'y

después de la utilizacion del software educativo.

PASOSPARA LA PRUEBA DE LA HIPOTESIS

PASO 1

Hipotesis Nula: La utilizacion de un software educativo multimedia no mejorard |os estilos de

aprendizaje de la asignatura de Estudios Sociales en los estudiantes de la Unidad Educativa

Carlos Cisneros.

PASO 2
Hipdtesis alternativa: La utilizacion de un software educativo multimedia mejorara los estilos

de aprendizaje de la asignatura de Estudios Sociales en |os estudiantes de la Unidad Educativa

Carlos Cisneros
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PASO 3
Nivel de significancia
Alpha 0.05 (5%)

PASO 4

Zonacritica

n ; = pardmetros que determinan los estilos de aprendizaje predominantes en los estudiantes de

noveno grado antes del software educativo (12)

n , = pardmetros que determinan los estilos de aprendizaje predominantes en los estudiantes de

noveno grado posterior ala utilizacion del software educativo (12)

Gradosdelibertadn1+n2-2=22

t (tabulado) = -3.201

PASO 5
CALCULOS

Tabla 18-3. Matriz de datos para la demostracion de la Hipotesis

Estilos de
Estilosde Aprendizaje Aprendizaje
INSTRUMENTOS PARAMETROS . . TOTAL
previo al software posterior al
software
Activo 46,31 52,44 129
Reflexivo 53,56 56,70 129
Cuestionario CHAEA
Tedrico 54.67 57,43 129
Pragmatico 50,29 55,78 129

Fuente: (Novenos de la Unidad Educativa “Carlos Cisneros”, 2014)

Parala comprobacion de la hipétesis se utiliza € Software de Aplicacion S.1LAE.
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Bienvenido a "S.I.LA.E. 2"

Creado Por: Narcisa Salazar SIAE. 2 Verl0
Alonso Alvarez

Figura 16-3. Software para comprobar la Hipdtesis S.I.A.E. 2”
Fuente: Software S.I.A.E.
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Figura 17-3. Ingreso de datos al software “ S.l.A.E. 2”

Realizado por: Nixon Enriquez
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Figura 18-3. Seleccidn del estadistico en al software “ S.I.A.E. 2”

Realizado por: Nixon Enriquez
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Figura19-3. Nivel de significancia en el software “ S.I.A.E. 2”
Realizado por: Nixon Enriquez
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Figura 20-3. Tipo de anélisis en el software “ S.I.A.E. 2”

Realizado por: Nixon Enriquez
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Resultado

-3.201 -2,074 2,074

Conclusion:

Con un nivel de significacion de 0,05 equivalente al +/- 2,074 se
acepta la hipotesis: <<La utilizacién de un software educativo
multimedia mejorara los estilos de aprendizaje de la asignatura de
Estudios Sociales en los estudiantes de la Unidad Educativa Carlos
Cisneros>>por estar en el intervalo el valor de la sol = -3,201

Figura 21-3. Resultados de la Hipotesis con el software “S.I.A.E. 2”
Realizado por: Nixon Enriquez

PASO 6

TOMA DE DECISION.

Aceptamos la hipétesis alternativa por cuanto €l valor de la solucién es de -3.201, esto quiere
decir que s se fortaecieron los Estilos de Aprendizaje con la implementacion del Software

Educativo “Culturas Americanas” en la asignatura de Ciencias Sociales en los novenos grados

de Educacién General Béasica de la Unidad Educativa “Carlos Cisneros”.
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CAPITULO IV

4.3 LaPropuesta

4.3.1 Tema de la Propuesta:

“Fortalecimiento de los estilos de aprendizaje, mediante el desarrollo de Software Educativo

Multimedia en la asignatura de Estudios Sociales para la Unidad Educativa Carlos Cisneros”.

4.3.2 Datos informativos del beneficiario de la propuesta

Institucion: Unidad Educativa “Carlos Cisneros”
Ubicacién Geogr éfica

Provincia: Chimborazo

Canton: Riobamba

Parroquia: Veloz

Direccion: Méxicoy av. LaPaz

Teléfono: (3) 2961331

Tipo delInstitucion: Fiscal

4.3.3 Antecedentes de la propuesta:

Teniendo como referencia que en la Unidad Educativa “Carlos Cisneros” existen ciertos estilos
de aprendizge predominantes en los estudiantes de los novenos grados que presentan
dificultades para lograr ciertas actividades escolares; se propone un software educativo que
fortalezca todos los estilos de aprendizaje en la asignatura de Ciencias Sociales, es decir un
mejor desempefio académico, El software educativo sera aplicado por los docentes para motivar

a sus estudiantes.

4.3.4 Justificacién de la propuesta:

Se justifica la propuesta ya que se basa en la teoria de Peter Honey y Alan Mumford sobre los
estilos de aprendizgie y e desarrollo de un software educativo para mejorar la interaccién
computador usuario. De acuerdo a estos autores mencionan que cada uno debe identificar su

estilo natural de aprendizaje, conocerlo y aprender a complementar su estilo.
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4.4 E| softwar e educativo “Culturas Americanas”

Para e desarrollo del software educativo utilizaremos la herramienta de autor Atenex

Constructor paraintegrar contenidos digitales, actividades y evaluaciones en un solo programa.

Caberecalcar los siguientes puntos:

El software educativo posee un video por cada subtema en el bloque de contenidos, es muy
corto y ameno, donde se explica los conceptos basicos. Fue realizado con la ayuda de la
Mgs. Nora Lara docente de Ciencias Sociales del noveno grado de lainstitucion.

En e bloque de actividades, cada instruccion a desarrollar esta escrita en forma clara 'y
concisa, en algunas adjuntandose & video explicativo de dichainstruccion.

Uso del formato imagen/palabra desarrollando mejores habilidades visuales permitiendo
que € estudiante puedaredizar lalectura.

Las notas de cada actividad fueron configuradas desde 1 hasta 10 puntos.

Se crearon actividades interactivas utilizando, por gemplo: actividades de completar con
frases o palabras, seleccionar de una lista, arrastrar frases o palabras, rompecabezas, unir
con lineas, relacionar imagenes con texto, etc.

A continuacion, se exponen las diversas muestras de pantalas que contiene el software

educativo, cubriendo las diferentes teméticas de las culturas americanas de educacion bésica,

estipuladas de acuerdo a la estructura disefiada para el software educativo en e presente

proyecto de tesis, este comprende de una pantalainicial de menu principal que permitird con un

clic seleccionar el subtema de la unidad.

Lafigura 1-4 muestra el menu principa del software educativo llamado “Culturas Americanas”.
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Figura 1-4: Menu Principal

Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014
Una vez dado un clic en el subtema seleccionado, en este caso “Los primeros pobladores de
América” se muestra otra ventana con el contenido del subtema y luego el video explicativo
para que pueda redizar la actividad en cada subtema, planteadas en este software educativo,

como se muestraen lafigura 2-4.

Desde la figura 2-4 hasta la figura 9-4 se muestran los contenidos de la Unidad 2 de la
Asignatura de Ciencias Sociales para el afio lectivo 2014-2015:

Figura 2-4: Contenido de |os Primeros Pobladores
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

Figura 3-4: Contenidos de Distribucion Aborigen
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014
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Figura 4-4: Contenidos de las Grades Zonas Culturales
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

Figura 5-4: Contenidos de Mesoameérica
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

Figura 6-4: Contenidos de los Aztecas
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014
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Figura 7-4: Contenidos de los Mayas
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

Figura 8-4: Contenidos de las Culturas Altoandinas
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

Figura 9-4: Contenidos de los Incas
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

Desde lafigura 10-4 hasta lafigura 19-4 muestran las diferentes actividades de cada subtema:
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Figura 10-4: Actividad de escuchar y escribir las palabras faltantes
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

Figura 11-4: Actividad de escuchar y arrastrar las palabras faltantes
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon, 2014

Figura 12-4: Actividad de escuchar y escoger de un cuadro delistalas
pal abras faltantes
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014
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Figura 13-4: Actividad de escuchar y arrastralas frases fatantes
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

Figura 14-4: Actividad de observar el video y arrastralas palabras
faltantes
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

Figura 15-4: i d de arrr texto d gétfico correspondiente
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014
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Figura 16-4: Actividad de marcar si es Verdadero o Falso
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

Figura 17-4: Actividad de formar el rompecabezas
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

Figura 18-4: Actividad de unir con flechas los gréficos a texto
correspondiente
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014
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Figura 19-4: Pantalla de resultado de la actividad, visualiza el porcentaje y
calificacion
Fuente: ENRIQUEZ, Nixon , 2014

Finalmente, en lafigura 19-4 se muestra un ggemplo de la pantalla de resultado, visualizando €
porcentaje alcanzado y la calificacion obtenida por el estudiante sobre 10 puntos en funcién de
laactividad realizada en € subtema.

45 Manual deusuario del software “Culturas Americanas”

El manual de usuario del software “Culturas Americanas” se encuentra en el anexo 4 de esta

investigacion.

4.6 Evidenciasde uso

Para evidenciar la capacitacion del uso del software educativo “Culturas Americanas” a los
docentes del érea de Ciencias Socides y a los estudiantes de noveno grado, se han obtenido
agunas fotografias (ver Anexo F).

4.7 Tabulacion delosresultados

La tabulacion se realizd a la encuesta de los docentes, expertos que validaron el software

“Culturas Americanas”

4.8 Incidenciadelautilizacion del software educativo

Gracias alos resultados de la encuesta a los docentes del drea de Ciencias Sociaes se considera

al software educativo “Culturas Americanas” como facil de usar, con un interfaz amigable,
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contenido claro, actividades organizadas y que posee muchos elementos multimedia que
motivan la interaccion de los estudiantes y un método de evaluacion aceptable. Por
consiguiente, & software ayuda a fortalecer los estilos de aprendizaje naturadles de los

estudiantes de noveno grado.

49 Plan devalidacion

El proceso de validacion permitié extraer la informacion de los expertos que conforman un
grupo heterogéneo, analizar las convergencias de opiniones en torno a problema que aborda
esta investigacion, facilitar a los expertos entrevistados emitir sus opiniones sin saber qué es lo
gue otros colegas opinan llegando a un consenso de ideas, reflexiones, criteriosincidiendo en la

mejora de la probleméti ca planteada.

El cuestionario aplicado a los expertos aparece indicado en el (Anexo C), este cuestionario fue
explicado a cada uno de los expertos de forma individual, y demostrado e funcionamiento del
Software Educativo, destacando la responsabilidad que asumian a emitir sus criterios y la
importancia de éstos para la validacion de la investigacion, en este proceso se logré que los
expertos se motivaran por € tema, existiendo siempre una buena comunicacion entre expertos e
investigador. Los expertos consideran muy importante este software para fortalecer los estilos
de aprendizaje en la asignatura de Ciencias Sociales, otorgandole la méxima escala aplicada en
el cuestionario. El grado de relacion que existe entre los conocimientos y habilidades que se
imparten en la asignatura de Ciencias Sociales esta estrechamente relacionado, otorgandole la

maxima calificacion.

Los expertos consideran que la utilizacion de recursos didacticos deficientes en € aprendizgje
de la Ciencias Saciales, haincidido en el bajo rendimiento de los estudiantes y la formacion de
las habilidades, en especial la creatividad.

El trabgjo metodoldgico realizado con la utilizacién de los medios y métodos de ensefianza
aprendizaje; como es el software propuesto, ha contribuido a dominio de los conocimientos y
habilidades de la asignatura. Los resultados obtenidos al aplicar € software educativo,
demuestran € alto grado de concordancia de los expertos con |os criterios emitidos que validan
la importancia de la propuesta y la aplicacion como estrategia didactica para contribuir a la
formacion de la ssimplificacion maxima posible del clculo, la exactitud y correspondencia de
los resultados del mismo con larealidad en los estudiantes de |os 9nos. grados de educacion. Se
pudo evidenciar luego de redlizar la validacion de la propuesta con expertos de la especialidad

de Informética 'y Ciencias Sociales y la aplicacion a estudiantes de 9nos. grados de Educacion
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Bésica que € software educativo fortalece los estilos de aprendizaje, despertando la motivacion
e interaccion.

Para la validacion se toma como muestra los tres paralelos de estudiantes de 9nos. grados de
educacion bésica. Se identificO como variable independiente el software educativo propuesto
para contribuir a desarrollo de la motivacién y la interaccién en los estudiantes de educacion
basicay como variable dependiente |os estil os de aprendizaje de | os estudiantes en € proceso de

aprendizaje de la asignatura de Ciencias Sociales.

L os resultados de la tabulacién del cuestionario a los expertos expresan que: Los resultados de
esta validacién, muestran avances significativos en sus aprendizgjes en comparacion con los
resultados del parcia anterior, 10 que argumenta la influencia de la aplicacion del software
educativo mejorando € nivel de aprendizaje. Al finalizar la validacion expresan los estudiantes
y consideran que la tecnologia informética es importante para su vida, estan interesados por la

asignaturay que tiene aplicacion en su vida profesional.

Durante la validacion se control6 la interaccion informatica a los estudiantes mediante la
observacion de las clases redizadas por € profesor tomando en cuenta algunos indicadores
enunciados. El software propuesto contribuye al fortalecimiento de los estilos de aprendizaje en
los estudiantes (Activos, Reflexivos, Teoricos y Précticos). En general, se puede concluir que
los resultados obtenidos son superiores a los del parcial anterior, argumentos que permiten

apoyar e cumplimiento de la propuestay afirmar el cumplimiento del objetivo planteado.

Los andlisis realizados muestran que las propiedades psicométricas (fiabilidad y validez) del
cuestionario son adecuados, de ahi que su utilizacion pueda permitir la evaluacion de las
actitudes que presentan los estudiantes frente a la bisgqueda del proceso de aprendizaje mediante

lautilizacion del software.

Por ultimo, esta validacion de la propuesta permite conocer los distintos criterios de los
expertos, asi como la puesta en marcha del software educativo para lo cua fue disefiado. En
conclusion, es importante que tengamos conocimientos y titulos, pero es mas relevante €
fortalecimiento de los estilos de aprendizaje de nuestros estudiantes, aumentando la creatividad,

pasion y constancia.
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Tabla 1-4: Resultados de la encuesta a Expertos

Muy Deacuerdo | Ni Deac/Desacuerdo | Desacuerdo
Herramienta de Apoyo 5 1 0
Mejora Procesos de Aprendizaje 5 0 1
Satisfaccion alos Estudiantes 5 0 1
Ldégicay Estructura en contenidos 5 0 1
Reduce tiempo y costos en desarrollo de Software 5 0 1
Soporte Tecnol 6gico 5 0 1
Justificacion social 5 0 1
Descubrimiento de necesidades educativas 4 1 1
Versatilidad en lenguaje natural 5 1 0
Velocidad y agilidad con interfaz amigable 5 1 0
Fuente: (Unidad Educativa “Carlos Cisneros”- Docentes de Ciencias Sociales, 2014)
Validacion del Software Educativo
= Deacuerdo

® Ni Deac/Desacuerdo

® Muy Deacuerdo

Figura 20-4. Encuesta a Expertos: Resultados de la validacién del software educativo

Fuente: (Unidad Educativa “Carlos Cisneros”, areas de Informéticay Ciencias Sociales, 2014)

Tabla 2-4: Nomina de expertos validacion de la propuesta softwar e educativo
No. Nomina Titulo Afiosde Cargo que Desempefia
Experiencia

1 Juan Carlos | Ing. en Sistemas 10 afios Director del Areade Informética
Rodriguez

2 Alfredo Lic. en Informética 3 afios Docente de Informatica
Gavilanez Aplicada ala Educacion

3 Mariana Ingeniero en Electrénica 6 afios Docente de Informética
Alcéncela y Computacion

-91-




4 NoralLara Mg. En Proyectos y 5 afios Docente de Ciencias Sociales
CC.SS.

5 GloriaLemache Lic.en CC.SS. 8 afos Docente de Ciencias Sociales

Fuente: (Unidad Educativa Carlos Cisneros, areas de Informaticay Ciencias Sociales, 2014)
CONCLUSIONES

e Luego de la encuesta a los docentes del Area de Ciencias Sociales se concluye que €llos
utilizan como materia didéctico en sus clases los mapas, libros, carteles, el computador y €l

cafion proyector.

e Pararedlizar la seleccion de la herramienta de autor y crear @ software educativo se tomo en
cuenta agunas de las mejores herramientas integradas del mercado como son Ardora, Jclic,

Edilim, Constructor y Cuadernia

e Luego del andisis comparativo de las 5 herramientas de autor se concluyé que la mejor es
Atenex Constructor, conociendo su facilidad para integrar recursos multimedia para
fortalecer los estilos de aprendizaje, y € desarrollo de diferentes actividades interactivas que

son evaluadas.

e Paralaelaboracion del software educativo se utilizd el texto oficia de Estudios Socidesy la
propuesta de Isabel Ogalde & Maricarmen Gonzalez que explica claramente todas las fases

paradesarrollar software educativo como material didéactico.

e Para validar nuestro software educativo se realizé de dos maneras: La primera luego de la
capacitacion a los docentes se realizo una encuesta sobre aspectos pedagdgicos la cua fue
muy favorable y la segunda validacion fue por e método de encuesta a expertos sobre

aspectos técnicos, de la cud e 90 % fue muy favorable.
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RECOMENDACIONES

e Se recomienda utilizar nuestro software educativo “Culturas Americanas” en las diferentes
Unidades Educativas del pais que cuenten con noveno grado, para fortalecer sus estilos de

aprendizaje y mejorar €l rendimiento académico.

e Se recomienda seleccionar algunas de las siguientes herramientas de autor para redizar la

comparativa bésica entre estas herramientas de autor.

e Serecomienda luego de la comparativa basica realizada a las cinco principales herramientas
de autor del mercado la utilizacion de Atenex Constructor, por ser la gue mejores puntajes

obtuvo en las diferentes valoraciones.
e Se recomienda para incluir los temas del software educativo, utilizar e libro oficial de
Estudios Sociales y disponer de todos |os recursos que se necesitan para crear € producto

final, de estaformamejorar €l tiempo de reaizacion.

Se recomienda utilizar |a técnica de encuesta a expertos para validar € software educativo de

las éreas de informéticay Ciencias Sociales de la Unidad Educativa Carlos Cisneros.
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ANEXOS

Anexo A: Encuesta dirigida alos docentes del &rea de Ciencias Sociaes de laUnidad

Educativa “Carlos Cisneros”

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

INSTITUTO DE POSTGRADO
MAESTRIA EN INFORMATICA EDUCATIVA

ENCUESTA DIRIGIDA A LOSDOCENTESDEL AREA DE CIENCIAS SOCIALESDE
LA UNIDAD EDUCATIVA “CARLOS CISNEROS”
PREGUNTAS:

OBJETIVO: Deerminar la factibilidad de elaborar un software educativo para el
fortalecimiento de los estilos de aprendizaje en los estudiantes de noveno grado de Educacién

General Basica de la Unidad Educativa “Carlos Cisneros”.

1. ¢Sefial e usted los el ementos didéacticos que utiliza para la ensefianza?

() Carteles ( ) Rompecabezas
() Cartulina ( ) Loterias
() Pizarra ( ) Otros, Cuales.................

()Audiovisuales

2. ¢Utiliza usted algun elemento didéctico digital parael proceso de ensefianza?
Si() No()

3. ¢Conoce aguna aplicacion informética para elaborar material didactico?
Si() No()

4. ¢L_e gustaria utilizar un software educativo como herramienta de apoyo para la ensefianza?
S() No()



5. Sugiera usted |os el ementos multimedia que deberiatener e software educativo:
() Videos

() Imagenes

() Textos

() Sonidos

(' ) Animaciones

(

) Otros recursos:

. Seleccione usted las actividades mas importantes que deberia contener el software educativo:
) Actividades con imagenes

) Actividades con sonidos

6
(
(
() Actividades con animacionesy videos
() Actividades con textos

() Evaluaciones

(

) Retroalimentacion

7. ¢Seleccione usted | os factores, més importante que deberia contener € software educativo?
() Contenido

() Facilidad de uso

() Cdidad en los recursos (imagenes, videos, texto, etc.)

() Interfaz amigable

8. ¢Con lautilizacion del software educativo, cree usted que ayudard a proceso de ensefianza de

| os estudiantes?
S () No()

9. ¢En el caso de elaborar € software educativo para la ensefianza de los estudiantes de noveno
grado usted lo utilizaria?
S() No()

Gracias por su colaboracion.



Anexo B: Cuestionario Honey — Alonso de estilos de aprendizaje

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

INSTITUTO DE POSTGRADO
MAESTRIA EN INFORMATICA EDUCATIVA

CUESTIONARIO HONEY-ALONSO DE ESTILOSDE APRENDIZAJE (CHAEA)

OBJETIVO:
Diagnosticar los Estilos de Aprendizaje predominantes en los estudiantes de noveno Grado
periodo 2014-2015 en la Unidad Educativa “Carlos Cisneros” de Riobamba.

INSTRUCCIONES:
Este cuestionario ha sido disefiado paraidentificar su Estilo preferido de Aprendizgje.
No es un test de inteligencia, ni de personalidad.
No hay limite de tiempo para contestar a Cuestionario. No le ocupard més de 15 minutos.
No hay respuestas correctas o erréneas. Sera Util en la medida que sea sincero/a en sus
respuestas.
Si esta més de acuerdo que en desacuerdo con el item seleccione Sl. Por €l contrario, si esta
més en desacuerdo que de acuerdo, seleccione NO.
Por favor conteste atodos los items.

El Cuestionario es andnimo.

Sirvase a marcar alternativa que considera correcta



1.- Tengo fama de decir lo que pienso claramente y sin rodecs.
- Estoy segur@ de lo que es bueno y lo gue es malo, lo que esta bien y lo que esta mal,
.~ Muchas veces actio sin mirar las consecuencias.

2
K|
4.- Normalmente trato de resolver los problemas metddicamente y paso a paso.
5.- Creo que los formalismos coartan y limitan la actuacidn libre de |as personas.
6

-~ Me interesa saber cuales son Ios sistemas de valores de los demas y con que criterios

actuan,

7.- Pienso que el actuar intuitivamente puede ser siempre tan valido como actuar
reflexivamente,

§.- Creo que lo mas importante es que las cosas funcionen.

9.- Procuro estar al tanto de o que ccurre aqui y ahora.

10.- Disfruto cuando tenge tiempo para preparar mi frabajo y realizarlo a conciencia,

11.- Estoy a gusto siguiendo un orden, en las comidas, en el estudio, haciendo ejercicio
regularmente,

12.- Cuando escucho una nueva idea enseguida comienzo a pensar como ponerla en
practica,

13.- Prefiero las ideas originales y novedosas aunque no sean practicas.

14.- Admito y me ajusto a las normas solo si me sirven para lograr mis cbjefivos.

15.- Normalmente encajo bien con personas reflexivas, y me cuesta sintonizar con
personas demasiado espontaneas, imprevisibles.

16.- Escucho con més frecuencia que hablo.

17.- Prefiero las cosas estructuradas a las desordenadas,

18.- Cuando poseo cualquier informacidn, trato de interpretaria bien antes de manifestar
alguna conclusién,

19.- Antes de hacer algo estudio con cuidado sus ventajas e inconvenientes.

20.- Crezeo con el reto de hacer algo nuevo y diferente.

21.- Casi siempre procuro ser coherente con mis critenios y sisiemas de valores. Tengo
principios y los sigo.

22.- Cuando hay una discusion no me gusta ir con rodeos.

23.- Me disgusta implicarme afectivamente en mi ambiente de frabajo. Prefiero mantener
relaciones distantes.

24.- Me gustan mas |as personas realistas y concretas que las tedricas.

25.- Me gusta ser creativ@, romper estruciuras,

26.- Me siento a gusto con personas espontaneas y divertidas.

27.-La mayoria de las veces expreso abiertamente como me siento.

28.- Me gusta analizar y dar vueltas a las cosas,



29.- Me molesta que la gente no 5& tome en sero las cosas,

30.-Me atras experimentar y practicar las Gltimas 1ecnicas y novedadas.

31.-Soy cautelos@ a la hora de sacar conclusiones,

32.-Prefiero contar con el mayor nimero de fuentes de informacian, Cuanios mas datos
redna para reflexionar, mejor.

33.-Tiendo a ser perfeccionista.

34.-Prafiero air |as opiniones de los demas antes de expaner |2 mia.

35.-Me gusta afrontar la vida esponténeamente y no tener que planificar todo praviamenta,

36.-En las discusiones me gusia observar como acilan los demas parficipantes,

37.-Me sieno incémod@ con las personas calladas y demasiado analiticas,

38.-Juzgo con frecuencia las ideas de los demdas por su valor practico,

39.-Me agobio 5| me obligan a acelerar muche el trabajo para cumplir un plazo.

40.-En las reuniones apoyo |as ideas practicas y realistas.

41.:Es mejor gozar del momento prasente que deleftarse pensanda en el pasada o en el
future,

42.-Me maolestan las personas que sismpre desean apresurar 1as cosas.

43.-Aporto ideas nuevas y espontanaas en los grupos de discusian,

44.-Pienso que son mas conscientes las decisiones fundamentadas en un minucioso
analisis que las basadas en la intuician,

45,-Datecto frecusntemants la inconsistencia y puntos débiles en las argumentaciones de
los demas,

46,-Creo que es praciso saltarse las normas muchas mdés veces que cumpliras,

47.-A menudo caigo an cuenta de otras formas mejores y mas practicas de hacer las
CO5E5.

48 .-En conjunta hablo mas que escucho,

49.-Prefiero distanciarma de los hechos v obsenvarlos desde ciras perspectivas,

50.-Estoy convencidi® que deber imponerse la |égica v of razonamiantao.

=]

1.-Ma gusia buscar nuevas experiencias,

-Me gusta experimentar y aplicar las cosas.

.-Plenso que debemos llegar pronta al grano, al meolio de los temas.,

-Siempre tralo de conseguir conclusiones o ideas claras,

-Prefiera discutir cusstiones concretas y no parder el liempo con charias vacias.
-Me impaciento cuandn me dan explicaciones irmelevantes e incoherentes,

I

57.-Compruebo antes si [as cosas funclonan realmente,

58.-Hago varios borradores antes de la redaccion definitiva de un trabajo.

59.-Soy conscienie de que en as discusiones ayuda a mantener a los demas cenfrados en
&l tema, evitando divagaclones.



60.-Observo que, con frecuencia, soy un@ de Iirs mas objetivis y desapasionados en las
discusiones.

61.- Cuando algo va mal ke quito impaortancia y fralo de hacerlo major,

G2.- Rechazo ideas originakes y espontaneas si no las veo practicas.

63.- Me gusta sopesar diversas alternativas antes da tomar una decision.

&4 - Con frecuencia miro hacla delante para prever el fuluro,

65.- En los debates y discusiones prefiero desempefar un papel secundario antes que ser
elfla lider o ella que més participa,

66.- Me molestan las personas que no actilan con kigica.

67.- Ma resuita incomodo tener que planificar y prever [as cosas.

68.- Creo que el fin pstifica los medios en muchos casos,

69.- Sualo reflexionar sobre los asuntos y preblemas,

70.- El trabajar a congiencia me llina de satisfaccion y onguillo,

71.- Ante los acontecimientos fralo de descubrir los principlos y teorias en que se basan.

72.- Con tal de conseguir el objetive que pretendo soy capaz de henr sentimientos ajencs,

73,- No ma importa hacer todo lo necaesario para que sea efectivo mi trabajo.

74.- Con frecuencia soy una de las personas que mas anima las fiestas.

75.- Me aburro ensequida con el trabajo metddico y minucioss,

76.- La gente con Irecuencia cree que say poco sensible a sus sentimientos.

77. Sueto dejarme levar por mis intulciones.

78.- Si trabajo en grupo procuro que s& siga un métoda y un orden.

79.- Con frecuencia me Interesa averiguar lo que plensa la gente,

B0.- Ezquivo los temas subjetivos, ambiguos y poto claros.



¢CUAL ESMI ESTILO DE APRENDIZAJE?

Haga un circulo en cada nimero donde respondi6 Sl.
2. Sume el numero de circulos que hay cada columna y coloque € resultado en la celda
TOTAL que corresponda. Los nimeros romanos bajo cada columnay sobre las celdas de

resultados, representan a cada Estilo de Aprendizaje

ACTIVO REFLEXIVO | TEORICO | PRAGMATICO
3 10 2 1
5 16 4 8
7 18 6 12
9 19 11 14
13 28 15 22
20 31 17 24
26 32 21 30
27 34 23 38
35 36 25 40
37 39 29 47
41 42 33 52
43 44 45 53
46 49 50 56
48 55 54 57
51 58 60 59
61 63 64 62
67 65 66 68
74 69 71 72
75 70 78 73
77 79 80 76
I I Il v

TOTAL

3. Ubique los valores de cada celda en e ge de coordenadas que corresponda a nimero

romano, y asi podra determinar graficamente su Perfil de Aprendizaje.



PERFIL DE APRENDIZAJE
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Fuente: Alonso et al. (2007)

4. AhoraUd. yaconoce cud es o son sus Estilos de A prendizaj e predominantes.

iGRACIASPOR SU CONTRIBUCION!



Anexo C: Encuesta a expertos de validacion del software educativo

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

INSTITUTO DE POSTGRADO
MAESTRIA EN INFORMATICA EDUCATIVA

Encuesta de validacion del software educativo, para € fortalecimiento de los estilos de

aprendizaje en & &rea de ciencias sociales'

1. El desarrollo del software educativo, justifica técnica 'y didéacticamente, porque proporciona
una herramienta de apoyo, constituyéndose en una importante ayuda para megjorar € proceso de
aprendizaje de los estudiantes.

a) De acuerdo ()

b) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo ()

¢) Muy de acuerdo ()

2. La aplicacion de esta herramienta megiora € proceso de ensefianza aprendizaje en los
estudiantes de los 9nos grados de Educacion Basica?

a) De acuerdo ()

b) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo ()

¢) Muy de acuerdo ()

3. El Software Educativo proporciona satisfaccion alos usuarios?
a) De acuerdo ()
b) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo ()

¢) Muy de acuerdo ()

! Erazo, Dilma. (2011) Tesis de Maestria, tema: Disefio de un software educativo, para el mejoramiento del proceso
de aprendizaje, en € areadeinformética.



4. ¢La Logica y estructura de los contenidos curriculares, guarda relacién con el &rea de
Ciencias Sociales?

a) De acuerdo ()

b) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo ()

¢) Muy de acuerdo ()

5. Se justifica econdmicamente porgue contribuye a docentes y estudiantes, a reducir € tiempo
y costos del desarrollo del software.

a) De acuerdo ()

b) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo ()

¢) Muy de acuerdo ()

6. El software es una herramienta de soporte tecnol dgico que aporta alos estudiantes y docentes
de los 9nos grados de educacion basica, que desarrollen software, apoyandolos en la
documentacién de requerimientos de software.

a) De acuerdo ()

b) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo ()

¢) Muy de acuerdo ()

7. El presente proyecto se justifica sociadmente porque ayudard a la comunidad informética
(desarrolladores de software) a elaborar una documentacion de requerimientos de software
oportunay confiable.

a) De acuerdo ()

b) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo ()

¢) Muy de acuerdo ()

8. El Software Educativo, facilita el proceso de descubrimiento y comunicacion de las
necesidades educativas de docentes y estudiantes y la gestién de los cambios en dichas
neces dades.

a) De acuerdo ()

b) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo ()

¢) Muy de acuerdo ()

9. La Interfaz de usuario y versatilidad, permite realizar una consulta en un lenguaje 1o més
natural posible.
a) De acuerdo ()

b) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo ()



¢) Muy de acuerdo ()

10. Las ventgas que trae e software educativo, automatizado de navegacion, ofrece una gran
velocidad en e procesamiento, agilidad y seguridad de los datos, brindando una interfaz
amigable entre el usuario y el programa.

a) De acuerdo ()

b) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo ()

¢) Muy de acuerdo ()

G
OBSERVACIONES. ... ot e e et e e

FIRMA



Anexo D: MANUAL DE USUARIO DEL SOFTWARE EDUCATIVO

“CULTURAS AMERICANAS”

INTRODUCCION

Del diagndstico realizado con el cuestionario CHAEA, a los estudiantes de noveno grado se
desprende que debemos desarrollar contenidos y actividades que fortalezcan todos |os estilos de
aprendizagje, y gracias a la nueva tecnologia en herramientas de autor podemos desarrollar
software educativo de manera répida y fécil logrando motivar a nuestros estudiantes para que

aprendan en forma sencillay divertida.

METODOLOGIA
Esta investigacion se basa en e constructivismo, donde se destaca la interaccion estudiante —
docente — estudiante, utilizando como medio tecnoldgico el software educativo como recurso

didéactico, guardando siempre latolerancia, el respeto y la confianza.

ESTRATEGIAS

El software educativo maneja las siguientes estrategias:

1. Unaventanacon e menu principal queiniciacon un clic en lostemas

2. Unaventanacon e subment del tema seleccionado

3. Unaventana con un video explicativo del subtema.

4. Unaactividad por cada subtema

5. Unaventana de resultados al completar la actividad, agotarse el tiempo o los intentos

6. Distribuciéon: El software educativo, se entregd en CDs, y otros medios de
almacenamiento digital para que los estudiantes puedan contar con un material de apoyo

en susdomiciliosy se autoeval Uen.



OBJETIVO DEL CURSO

Usar € software educativo “Culturas Americanas” como apoyo en el fortalecimiento de los
estilos de aprendizaje en e proceso de ensefianza de la asignatura de Estudios Sociales de
noveno grado en la Unidad Educativa “Carlos Cisneros”

PRE-REQUISITOS

Internet Explorer o MozillaFirefox y € pluing Adobe Flash Player
Resolucién de pantalla de 1024 x 768 pixeles.

FUNCIONALIDAD DE LOSBOTONES

El boton ANTERIOR, regresar una pantalla.

*. El botén SIGUIENTE, adelanta una pantalla.

La barra de navegacion se presenta cuando existe un video a

visualizar, € primer botén nosindicair a inicio del video, €

botodn play reproduce € video, este boton pausa el video y el I‘ > inn

altimo botén suspende € video.

| Limpiar | El botén LIMPIAR reiniciala actividad.

Comprueba &l porcentgje de aciertosy lanota

obtenida sobre 10 puntos. i M{ |




PANTALLA DE CONTENIDOS

En la pantalla de contenido podemos

continuacion;

El boton TERMINAR, reinicia la actividad
mostrando | as respuestas.

describir algunos de los elementos que se muestra a

Pantalla Anterior

Temadel contenido

Areade contenido

Video explicativo del subtema

PANTALLA DE ACTIVIDADES

En la pantalla de actividades podemos mostrar algunos de los elementos que se muestra a

continuacion;

Pantalla Anterior

|

Tema ¥ instrucciones

—
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a) Instalar la herramienta de autor Atenex Constructor 2l ke

nctall_tlack

alayperlimda

aL_n:'S:.:ﬁJ d
b) Instalar el plugins Adobe Flash Player ]

c) Copiar la carpeta "culturas americanas” en la siguiente direccion en e disco
C:\ProgramFiles(x86)\Atenex\Atenex4\atenexl ocal \htdocs\constructor\workspaces\usuario\docu
mentos

Nota: solo se copiard cuando es la primera vez de instalacion

d) Abrir la carpeta culturas americanas EI
e

=

€) Ejecutar el software con el botdn Previzualizar

En la siguiente seccion se describen los pasos necesarios para instalar Atenex Constructor,
MozillaFirefox y e Plugins de Flash:

A.- Pasos para instalar Atenex Constructor. Si ya tienes instalado la aplicacion en tu

computador sigue a literal b.



EN SISTEMAS OPERATIVOSWINDOWS

1. Se entregara una carpeta llamada software con los instaladores de Atenex Constructor, €
navegador Moxila Firefox y € plugins Flash Player, debe abrir dando doble clic sobre esta
carpetay buscar el instalador de Atenex Constructor v4.3.exe damos doble clic y seguimos las

i nstrucciones.

2. Hacer doble clic en € instalador y mostrara la ventana invitdndonos a su instalacion.

| P Eeitalicicn de Aterate 4 [ | |

Bienvenido al Asistante de
instalacion de Atenex 4

E Asst=nte de nstainoon i parmitrs: cambar s maners en
| lam i Tmrig b de Aleren 4 g Petalan o
erdenader o siranas Aenes 4 de s ordenader. Haga o
&n Sguenfe Dany contnuar o en Cancelar para cale del
Amgterie de retslacdn

3. Pulsando e botén Siguiente comienza el proceso de instalacion como se puede apreciar en la

siguiente imagen:
i ﬁ.l Eeritalarices g Bievaes d | —’__.L;_ I

Seleccione kb Carpeta de Instalacion.

Esta et in carpeda donde Aleres 4 5era irsiabede -

Parainataler en sata capein, Raga dok en Spuenite”, Pars insbafar en ofs owpets,
nirodzcss s o haga dicn en Examne

Carpeta
C1'\Progran Ples, (x5 A terex Aoy 4 B

hchvmroed rorimie

< A Speerie & | e

4. Pulsando el boton siguiente mostrara la siguiente imagen donde el proceso se ha completado

y ya se puede empezar a usar Constructor.



I EJ Envtalarices o Bberare 4 *1

Completando el Asistente de
instalacion de Atenex 4

Haga dick o ol batin de Frakie pera el del Aestirie de
il

B. Instalar las aplicaciones Mozilla Firefox y € plugins Adobe Flash Player. Si ya tienes

instalado estas aplicaciones sigue al literal c.

B.1 Mozilla Firefox
1. Debemos encontrar la carpeta Software, dar doble clic sobre esta y buscar e instalador

FirefoxSetup19.0.exe, damos daoble clic sobre e archivo y nos aparece la siguiente ventana.

Para comenzar €l proceso de instalacion hacer clic sobre el boton Ejecutar.

2. Después, smplemente se necesita seguir |os pasos del asistente.

Pulsar en €l botén Siguiente.

Lestreerndo &l aselonls da
mstalacién Mozilla Frohox

Coteasstavm be quard s Toees cx o rgmlez e de ez ke
Foeiiz

. Emrecoovkeecs oo dere las devidn spocadores arcer g
LRUERTY SRR B T EN TR TTT SRR TRY I T ECARY i PRI

s aatestoos g bt o RCNoN 3o,

Fda T2 wnbepe o i,

L —

3.- En lasiguiente pantalla se le preguntara por € tipo de instalacion que desea gjecutar. Escoja

la opcion esténdar y luego dar clic en el botdn siguiente.
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4.- Como resumen del proceso se mostrara la siguiente pantalla. A continuacion, hacer clicen e
boténinstaar.
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5.- El proceso de instalacion continlia internamente, y después de al gunos segundos observarala

siguiente ventana.

Cormple lando ol aasionls de
mstalacidn 9o Mozla FEeho

booal s M oafor s e st sco swsdaqups
Fubse Frd sar para ce'ies Stz skt

[l oot refo s

S iwy LR T [ME TR
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Esta ventana indica la instalacion exitosa del navegador Mozilla Firefox, a hacer clic en

Finalizar, podra g ecutar por primera vez dicho navegador en su computador.

B.2. ADOBE FLASH PLAYER PLUGIN



1. Debemos encontrar la carpeta Software, y dar doble clic sobre esta y buscar el instalador
install_flash_player 15 plugin.exe, damos doble clic sobre € archivo y nos aparece la siguiente

ventana. Para comenzar el proceso de instalacién hacer clic sobre € botén Next.

2. Ingresamos a la pagina oficid de Adobe para descargar Flash Payer:
http://get.adobe.com/es/flashplayer/otherversions/

3. Procedemos a paso numero 1 donde elegimos nuestro sistema operativo actual en este caso
es Windows 7, y en € paso numero 2 elegimos que version queremos descargar el cual
elegimos Flash Player. Y damos clic en Descargar ahora.

Paso: 1de 3

e de Trtvosrann v ddruSahirat
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4. Esperamos a que descargue €l instalador de Flash Player.

5. Descarga del instalador de Adobe Flash Player

6. Ejecutamos €l instalador ya descargado y €jecutamos €l instalador dando clic en g ecutar.

e b el
Adverienca de segurdad de Abnr archive ﬁ
¢ Deses sjecidar aato achive?
B T Mombre- . sdetinetall fischplmer S a sy saa_sdh.zne

Edor: Adobe Sritems incorpoiated
Tpo: &plicatban
D CUyers'Docente’ Dewnioadomstall_Mashplayer...

| Eeate | [ Cocem |

',:Pfeoﬂnrmu Bl de abir et
b g 2]

i Fungue ko schena procedentes de infemet pusden wer ke et
7 oo e archive pusds Boger 2 detir o eusn S0 secute
softwisre de L ediores en oo gue confla [ Cul e el neggo 7




7. Damos permisos de que se instale Flash Player y esperamos a que se descargue €l instalador
de Flash Player y seinstale.

FENAL{FAR

8. Unavez terminadalainstalacién de Flash Player damos clic en finalizar.

C. EJECUTAR EL SOFTWARE

1. Introducir en el ordenador € cd y copiar la carpeta culturas americanas en la siguiente
direccion:
C:\ProgramFiles(x86)\Atenex\Atenex4\atenexl ocal \htdocs\constructor\workspaces\usuario\docu

mentos

2. Se puede abrir Atenex Constructor en el navegador Internet Explorer o Mozilla Firefox y
tecleamos 127.0.0.1:4001 o haciendo clic en e icono de la aplicacion Atenex Constructor que
est en el escritorio. Se abrira la pagina principal; donde debemos dar clic en el boton Abrir y
seleccionamos el ODE culturas americanas.

3. Luego aparece el menu principa del software



4. Luego presionamos clic en e boton Pre visudizar y nos aparece el menu principa de
contenidos

5. Elegimos por gemplo € subtema Periodo Paleoindio y presionamos clic en el boton play
paraver y escuchar la explicacion del subtema

6. Luego debemos regresar a ment pulsando clic en € botén fechaizquierda, luego
seleccionar la actividad



7. Por gemplo, en este tipo de actividad solo debemos escoger del cuadro de lista la palabra
correcta para compl etar |as frases.

8. Finamente para saber € porcentgje y los puntos obtenidos presionamos clic en el boton
comprobar, tomando en cuenta que tenemos 3 intentos y 3 minutos para completar 1a actividad.

9. Si laactividad no fue completada dentro de |os tres minutos se presentard un mensgje de:

iSe ha agotado el tiempo!
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10. El puntgje obtenido en la actividad sera su calificacion en el subtema elegido

Los tres paralelos todo el universo de la Antes del Después del
tesis Software Software
9-A Activo 14,78 16,83
9-A Reflexivo 17,79 19,17
9-A Tedrico 17,88 19,1
9-A Pragmatico 15,74 18,21
9-B Activo 16,15 18,27
9-B Reflexivo 18,4 19,1
9-B Tedrico 18,97 19,29
9-B Pragmaético 17,69 19,17
9-C Activo 15,38 17,34
9-C Reflexivo 17,37 18,43
9-C Tedrico 17,82 19,04
9-C Pragmaético 16,86 18,4




Prueba t para dos muestras suponiendo varianzas desiguales

Variable 1 Variable 2
Media 17,06916667 18,5291667
Varianza 1,66817197 0,61906288
Observaciones 12 12
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 18
Estadistico t -3,344168095
P(T<=t) una cola 0,001805596
Valor critico de t (una cola) 1,734063607
P(T<=t) dos colas 0,003611192
Valor critico de t (dos colas) 2,10092204




Distribucion t-student

0.10 b.0s 0.02 0.01 0.001

0.30 0.20

0.50 0.40

++++++++++

HMH&ESE:J“
il
SA335E3AR2
BRIISRIANA
5951‘33313
= Y e W
SRX=R=ZEZEE
1315-‘333:]?2
3261-{_
REERRIIARE B
H‘]?Z!ZI!!
zeanneagan
P g - e e e - R S
MSoUIs=MmiN
E38R23308E
Ll A ]
™ o m
B8FRRX"88Y

tttttttttt

1
1
1
1
1
1
1
1
1

.37

06
9748

94
0.920
18 0.906
8%
0.889

703 0.883 1
0.879

..........

..........

28353858888

SRE9AR25EE

1111

e B B B B e Bl e ]

£EER2I2IRN

e el e g e e i e

PEEEEELEE

= 8 @ ® ® ® & ¥ ® W

o e g e e e e e

§¥EESERRET

vvvvvv

SEE8883883
ﬁﬂ_ﬂ_ﬂ_ﬂﬂ_ﬂﬂﬂ_ﬂ.
- Lo
ﬁmmummmmmm
0000000 o0

S82FI0353

717
714
711
T08
706
.703
1
699
697

1.323 1.7
1.321 1
1.319

38

£

s

Ji4

J13

.....

§888333383

nnnnnnnnnn

=i === =R==l ===

......

||||||||

--------

e R B NN N ]

33586383

........

28233333

u-p_ﬂ___hr_-_ui

AR2

uﬂﬂ_.ﬂﬂ_nu_ﬂ.
e ] hn D~ .
FBRCCCCG
S e b -
oQoo (=1 =]

(4]

1:3_‘561—35m

ANATKERERR




Anexo F: Fotos de la capacitacion alos estudiantes y docentes

Foto 1: Laboratorio de Computacion #1

Foto 2: Instalacion del software educativo “Culturas Americanas” en el laboratorio #1




Foto 3: Capacitacion a docentes y estudiantes en el Software Educativo “Culturas Americanas”

Foto 4: Capacitacion a docentes y estudiantes en el Software Educativo “Culturas Americanas”




