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RESUMEN

Esta investigacion esta orientada al analisis de herramientas que ayuden al desarrollo de
un Software Educativo Multimedia, para fortalecer los PEA en la asignatura de Ciencias
Naturales para estudiantes de Sexto Afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa

“San Andrés”, en el tercer parcial del segundo quimeste del periodo lectivo 2013-2014.

Los métodos de investigacion que se utilizaran son: cientifico, comparativo, inductivo,

andlisis y Sintesis porque se trata de un proyecto de investigacion que busca resultados.

Se programaron dos escenarios de aprendizaje con los estudiantes de Sexto Afo de
Educacién Basica, de 26 estudiantes cada uno, el grupo 1 del paralelo “B” recibi6 el
bloque 5 de la asignatura de Ciencias Naturales de forma tradicional y el grupo 2 del
paralelo “A” utilizando el Software Educativo Multimedia, observando el impacto de su
uso y la influencia en su rendimiento académico. En el andlisis de resultados se puede
determinar que el 100% de los encuestados afirman que el Software les ayudo a

comprender mejor los contenidos.

Actualmente el uso de software educativo multimedia es una forma innovadora de
transmitir conocimientos, siendo necesario crear una cultura de desarrollo y utilizacién

del mismo en los docentes para el desarrollo de sus clases.

Palabras Clave: <PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE [PEA]>, <SOFTWARE
EDUCATIVO MULTIMEDIA>, <UNIDAD EDUATIVA SAN ANDRES>,
<ESCENARIOS DE APRENDIZAJE>, <RENDIMIENTO ACADEMICO>



ABSTRACT

This research work is focused to analyze tools which allow to develop an Educational
Multimedia Software in order to strength the TPL in Natural Science for the students of
Sixth year of Basic Education from the Educational Unit “San Andrés”, in the third
partial of the second term during the 2013-2014 period.

The research methods to be used will be: scientific, comparative, inductive, analysis and
synthesis since it is a research which seeks results.

Two learning sceneries were programmed with the sample students, whit 26 students
each one. Group 1 from course “B” was taught the fifth block of Natural Science in the
traditional form and group 2 from course “A” were taught by using the Educational
Multimedia Software, having as evidence the impact of its use and its influence on
academic success. The analysis of data allows to determine that 100% of the surveyed

say that the software helped them to understand the contents better.

Nowadays, the use of the Educational Multimedia Software is an innovative way to
transfer knowledge, being necessary to create a culture of development and use of it by

the teachers to the development of their classes.

Key words: <TEACHING LEARNING PROCESS (TLP)>, <EDUCATIONAL
MULTIMEDIA SOFTWARE>, <EDUCATIONAL UNIT “SAN ANDRES”>,
<LEARNING SCENARIOS>, <ACADEMIC SUCCESS>



INTRODUCCION

El Software Educativo se caracteriza por ser un medio que apoya el proceso de inter
aprendizaje, constituyéndose en un apoyo didactico que ayude a elevar la calidad de
dicho proceso, se adapta a las caracteristicas de los estudiantes y a las necesidades de
los docentes, es un recurso que motiva al estudiante, despertando su interés por adquirir

nuevos conocimientos, dando mayor dinamismo a las clases.

Teniendo claro que el conocimiento es un proceso de exploracién, construccion
individual y social y no sélo la transmision de datos ni de memorizacion de los mismos.
Para la elaboracion de este software multimedia existen algunas herramientas, de los
cuales a través de un estudio previo se tomara el que mas se adapte al area de Ciencias
Naturales de Sexto Afio de Educacion Basica.

Multimedia es una tecnologia que involucra diferentes medios de comunicacién y
computacion como son audio, video y computadora en la que se distingue el sonido,

voz, imagen, el movimiento, la graficacion.

En el ambito educativo, la aplicacion de multimedia debe hacerse en una forma
organizada, jerarquicamente, es decir, determinar el nivel educativo al que se va aplicar,
los temas, areas del conocimiento, bibliografia y la forma como se organizara y enlazara

la estructura del conocimiento.

Existen aplicaciones en las diferentes areas del conocimiento, multimedia sera de gran
impacto en la ensefianza, por la sencilla razon de que cualquier persona tendra acceso a

la informacidn.

La tecnologia educativa se pueden considerar como un modo diferente de encarar la
transmision del conocimiento, puesto que ha evolucionado en las Gltimas décadas, ya
sea por su presencia en diferentes curriculum de formacién de docentes, el aumento de
sus investigaciones, publicaciones, por lo que se vuelve necesario la incorporacion de

nuevas herramientas tecnologicas en el ambito educativo.



Con este analisis se busca conocer el impacto que genera incorporar el Software
Multimedia en el proceso de inter aprendizaje de los nifios de Sexto Afio de Educacion
Basica, como un recurso que facilite aprendizajes significativos y transferibles a otras
situaciones, desarrollando las capacidades, las estructuras mentales y sus formas de
representacion del conocimiento, para mejorar el rendimiento académico de los

estudiantes.

El objetivo de esta investigacion es el desarrollo de un Software Educativo Multimedia
para fortalecer el PEA en el area de Ciencias Naturales en los estudiantes de Sexto Afio
de Educacién Basica paralelo “A”, de la Unidad Educativa “San Andrés” de la

parroquia San Andrés Canton Guano en el periodo lectivo 2013- 2014.

El contar con software multimedia que contribuya con el proceso de inter aprendizaje
trae consigo un sinnimero de ventajas: Facilitar aprendizajes significativos, aplicables
a otros entornos, desarrollando las capacidades, las estructuras mentales y sus formas de
representacion del conocimiento; mejorar, depurar y acelerar la comprension, viendo a
la multimedia como una herramienta de ayuda tanto para el docente como para el
estudiante; puesto que no se trata Unicamente de cambiar el pizarron y la tiza por la

pantalla de la computadora.

Es necesario modificar también la manera de abordar la ensefianza y el aprendizaje,
siendo conscientes de que la actividad del docente no es facilmente reemplazable por la
tecnologia ya que la experiencia y conocimiento de la materia que imparte, su habilidad
para la seleccion del material informativo, para reestructurar y actualizar los contenidos,
su compromiso Y su entrega por la docencia, entre otros, son elementos necesarios para

el proceso de inter aprendizaje.

De ahi que la incorporacién de las nuevas herramientas a la educacion no se trate sélo
de adquirir el hardware y software mas sofisticado sino se trata principalmente de contar
con docentes capacitados para el correcto desempefio de su labor educativa y
estudiantes motivados por aprender, pero siempre deben estar conscientes de la

necesidad de establecer nuevas estrategias del inter aprendizaje.



Con la hipotesis de investigacion se busca demostrar que el uso de software educativo
multimedia mejorara el rendimiento académico de los estudiantes. Si el resultado de la
hipdtesis es aceptada a partir de la finalizacion del estudio sera posible generalizar el
uso de software educativos en el ambito educativo como un recurso nuevo y novedoso

que contribuya a mejorar los resultados educativos.

Se utilizé una investigacion descriptiva y de campo, en vista que fue necesario
comprender las caracteristicas de los estudiantes y observar su comportamiento en el
ambito educativo, diferenciar sus fortalezas y debilidades para desarrollar un proceso
investigativo coherente con la realidad. Como base fundamental se utilizé el método

cientifico en vista que es un método adaptable a todo tipo de investigacion.

La distribucion de este trabajo es la siguiente:
Capitulo 1: Marco referencial Tema, planteamiento del problema, contextualizacion,
analisis critico, formulacion del problema, delimitacion del objeto de investigacion,

justificacién, objetivo general y especificos.

Capitulo I1: Marco tedrico, antecedentes investigativos, definicion y conceptos de los

elementos que seran utilizados en el proceso investigativo.

Capitulo 11l: Estudio comparativo y seleccién de la herramienta, contiene la
descripcidn del proceso metodoldgico para seleccionar la herramienta adecuada.

Capitulo 1V: Metodologia a utilizar, contiene el desarrollo de las fases en el desarrollo

de aplicaciones multimedia interactivas.

Capitulo V: Disefio de la investigacion contiene las técnicas a utilizar, disefio de la
investigacion, poblacion y muestra, desarrollo del software educativo multimedia,
tabulacién de resultados, comprobacién de la hip6tesis de investigacion y la discusién

final.

Conclusiones: Contiene las conclusiones del trabajo de investigacion.



Recomendaciones: Muestra las recomendaciones escritas una vez obtenidos los

resultados de la investigacion.

Este trabajo de investigacion estd a disposicion de los estudiantes, docentes y
autoridades dela Unidad Educativa “San Andrés”, especificamente de Sexto Afio de
Educacion Basica en la asignatura de Ciencias Naturales, contribuyendo al proceso de

inter aprendizaje.



CAPITULO I.

MARCO REFERENCIAL

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El Objeto de estudio son las herramientas de autor, que se utilizan para la
implementacién de contenidos de aprendizaje como estrategia de cooperacion en la
construccién de un Software Educativo, con la finalidad de apoyar el proceso de inter
aprendizaje. A traves de los cuales se puede aprender sobre algin tema o asignatura

especifico con la ayuda de actividades que vienen incluidas.

Llegar a los estudiantes de manera visual permite facilitar su aprendizaje, ya que los
estudiantes se sienten muy atraidos por las tecnologias, lo cual permite su rapida

acogida sin mayores problemas.



La creacion de software multimedia requiere de un compromiso en términos de tiempo
y recursos, seleccionar la mejor herramienta de autor para desarrollar el software
educativo es importante puesto que se debe considerar que este cumpla los requisitos de

la aplicacion que se va a desarrollar.

Para lo cual es necesario conocer alguna terminologia basica, describir los tipos de
sistemas disponibles, qué ofrecen y qué inconvenientes pueden tener y revisar las

consideraciones a tener en cuenta a la hora de seleccionar una herramienta de autor.

Existe una gran variedad de herramientas de autor que se manejan generalmente por
medio de menus y el codigo se genera automaticamente, que facilitan la creacion y

publicacién de los materiales educativos en formato digital a utilizar en la educacion.

El Software Educativo en cooperacidn con contenidos educativos se caracterizan por ser
un medio que apoya el proceso de inter aprendizaje, constituyéndose en un soporte
didactico que ayuda a elevar la calidad de dicho proceso, se adapta a las caracteristicas
de los estudiantes y a las necesidades de los docentes, es un recurso que motiva al
estudiante, despertando su interés por adquirir nuevos conocimientos, dando mayor

dinamismo a las clases.

El término multimedia es usual en tecnologia educativa, basicamente se trata de la
integracion de 2 o mas medios de comunicacién via ordenador. O en la definicién de
GAYESKY (1992): “multimedia es una clase de sistema interactivo de conocimiento,
conducido por un ordenador que crea, almacena, transmite y recupera redes de

informacion textual, grdfica, visual y auditiva”.

Los sistemas multimedia en educacion ofrecen una serie de ventajas, entre las que se
destacan las siguientes:

+ Adecuacion al ritmo de aprendizaje del estudiante

+ Secuenciacion de la informacion

+ Ramificacion de los programas

+ Respuestas individualizadas al usuario



+ Alta velocidad de respuesta

+ Gran efectividad en las formas de presentacion

+ Imagenes reales

+ Excelente calidad en las representaciones graficas

+ Atraccion que ejerce la imagen animada

En el &mbito educativo, la aplicacion de software educativo multimedia debe hacerse en
forma organizada jerarquicamente, es decir, determinar el nivel educativo al que se va
aplicar, los temas, materias o areas del conocimiento que se tomaran en cuenta, la
distribucion del conjunto bibliografico y como se organizara y eslabonara la estructura
del conocimiento, pero un aspecto muy importante que debe ser tomado en cuenta es el
desarrollo de una recurso digital, auto contenible y reutilizable, que posea: contenidos,

actividades de aprendizaje y elementos de contextualizacion.

Existen diferentes herramientas de autor que permiten la generacion de contenidos
educativos que contribuyen con la implementacion de software multimedia en busca de

mejorar el proceso de inter aprendizaje.

Estan aplicaciones en las diferentes areas del conocimiento que son utilizadas por
muchos docentes para impartir sus clases pero éstas no estdn acorde a la tematica
planteada por el Ministerio de Educacién, por tal motivo se ve la necesidad de
implementar un software educativo multimedia que contenga la planificacién

establecida desde el Ministerio.

La Unidad Educativa “San Andrés” de la parroquia San Andrés del canton Guano, no
cuenta con software multimedia que sirva como apoyo a la labor docente, de alli la
necesidad de implementar un software que contenga la planificacion establecida por el
Ministerio de Educacion en el area de Ciencias Naturales para estudiantes de Sexto Afio
de Educacion General Bésica con miras a contribuir con la labor del docente en

beneficio de los estudiantes.

La propuesta tiende a plantear que se incluyan contenidos educativos en el software
multimedia luego de determinar la herramienta de autor mas apropiada, como una

3



alternativa para mejorar, depurar y acelerar el conocimiento, viéndolos como un

instrumento de ayuda tanto para el docente como para los estudiantes.

En el area de Ciencias Naturales, es cada vez mas necesario que los estudiantes posean
capacidades de operatividad bésica, para que el docente no se vea obligado a retomar
nuevamente la ensefianza de estas tematicas, afectando al rendimiento académico de los
nifios ya que no obtiene las respuestas adecuadas, no por la incomprension de los
conceptos o por la identificacion del conocimiento conceptual y en ocasiones genera en

los estudiantes conductas emocionales de derrota.

Al incorporar contenidos educativos en colaboracion con el Software Multimedia en el
proceso de inter aprendizaje de los nifios de sexto grado de la Unidad Educativa “San
Andrés”, se pretende facilitar aprendizajes significativos, desarrollando las capacidades,
las estructuras mentales y sus formas de representacion del conocimiento. Teniendo
claro que el conocimiento es un proceso de exploracién, construccion individual y

social y no solo la transmision de datos ni de memorizacion de los mismos.

1.1.JUSTIFICACION

La tecnologia educativa ha evolucionado en las ultimas décadas, como podemos
observar por su presencia en diferentes curriculum de formacion de docentes y
profesionales de ensefianza, el aumento de sus investigaciones, de sus publicaciones y
de sus Jornadas y Eventos, por lo que se vuelve indispensable pensar la relacion entre
unos y otros con respecto a la incorporacion de nuevas herramientas tecnoldgicas, se

pueden considerar como un modo diferente de encarar la transmision del conocimiento.

Consciente que las destrezas tecnoldgicas innovadoras en ocasiones estan en desventaja
con los estudiantes y que la actividad del docente no es facilmente reemplazable por la
tecnologia ya que la experiencia y conocimiento de la materia que imparte, su
competencia para la seleccion y discriminacion del material informativo, su capacidad

para reestructurar y actualizar los contenidos, su practica critica; su compromiso y sobre
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todo su entrega por la causa educativa del docente, son elementos necesarios para el

proceso de inter aprendizaje.

Hay que considerar que la incorporacion de las nuevas herramientas a la educacion no
se trata solo de adquirir el hardware y software méas sofisticado sino se trata
principalmente de contar con el material humano idoneo, tanto docente como
estudiantil, consciente de que existe la necesidad de establecer nuevas estrategias de

ensefianza y aprendizaje.

Las herramientas de autor proveen generalmente médulos desde los cuéles se pueden
organizar actividades o interconectar pequefios componentes para adecuar el contenido

a los objetivos, los conocimientos y habilidades que se busque desarrollar.

Gracias a la posibilidad de disefiar en médulos, sin necesidad de conocimientos de
programacion y a partir de plantillas predisefiadas, es que las herramientas de autor se

han convertido en un instrumento popular entre los docentes en educacion virtual.

El uso de contenidos de aprendizaje como colaboracién en la construccion de software
educativo multimedia es una de las habilidades que se utilizan para contribuir con este
proceso. Entre las herramientas de autor que permiten desarrollar los contenidos de
aprendizaje se analizaran eXeLearning, Cuadernia, Constructor, para determinar cual de
ellas es la que se adapta mas a las necesidades del software educativo multimedia.

Para la creacion de Software educativo multimedia, se aplica modelos de desarrollo, en
este caso nparticular se utilizara el modelo INGENIERIA DE SOFTWARE
EDUCATIVO MULTIMEDIA, desarrollado por la UTE de la Universidad de Valencia

de Espafia.

El modelo de INGENIERIA DE SOFTWARE EDUCATIVO MULTIMEDIA tiene el
siguiente esquema que muestra las diferentes fases que se siguen en la produccion de
aplicaciones TIC para la educacion, especificando las tareas fundamentales llevadas a

cabo en cada una de ellas:



Figura 1: Modelo de Ingenieria de Software Educativo Multimedia
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Fuente: Microsoft Word - pwtic5.htm - pwtic5.pdf

Se realizaran pruebas con dos grupos de estudiantes, un grupo recibira el Blogue de la
forma tradicional, y otro grupo recibira el Bloque utilizando el Software Educativo
Multimedia, para en lo posterior realizar un andlisis del rendimiento de los dos grupos
de estudiantes de Sexto Afio de Educacion General Bésica en el area Ciencias
Naturales. EI software educativo multimedia contard con los objetivos de unidad,

contenido, evaluacién, ayuda en el area de Ciencias Naturales.

El presente tema es muy importante ya que sefiala la transformacion frente a la
modernidad de las nuevas tecnologias logrando avanzar hacia un mundo mejor. La
investigacion del tema es necesaria dentro de la educacidén para que el estudiante

despierte sus potencialidades y habilidades.



El presente proyecto es pertinente por que busca asumir su funcion productora y
recreadora del conocimiento cientifico-tecnolégico y la transferencia adecuada de
tecnologia a través de una investigacion util en la Institucion mencionada en el
fortalecimiento de la aplicacion del Software Educativo con la cooperacion de
contenidos multimedia, para fortalecer el aprendizaje significativo, como un medio

para la actualizacion de los nuevos conocimientos.

El trabajo de investigacion es original porque no existe otro trabajo similar al mismo. La
ejecucion del presente trabajo es factible ya que cuenta con el apoyo de todo el Personal
Docente de la Institucion y las facilidades brindadas de la misma, ademéas cuento con
los medios para realizarlo a eso se incrementa la asesoria del Director de tesis para

lograr el éxito del mismo.

Cuenta con el interés ya que para muchos es algo nuevo novedoso, aqui los
beneficiarios van hacer los nifios/as y el maestro del area de Ciencias Naturales, ya que

el software Educativo va hacer un recurso didactico mas del aula.

Este trabajo busca enmarcarse dentro del cumplimento de las lineas de investigacion de
la Maestria de Informaética Educativa en la linea de Aplicacion de la multimedia en la
educacion, en la ESPOCH en el Area(VI): TIC's, Linea (V): Tecnologias de la
informacion, comunicacion y procesos industriales: Programa(C): Programa para el
desarrollo de aplicaciones de software para procesos de gestién y administracion

publica y privada. Educacion.

Dentro del SENESCYT se enmarca en el Area(3): Tecnologias de la informacion,
comunicacion y procesos industriales, en la Sub area(12): Tecnologias de la

Informacion y comunicacion

En el PLAN NACIONAL DEL BUEN VIVIR se enmarca en el Objetivo (2): Mejorar
las capacidades y potencialidades de la ciudadania, en las politicas: (2.2.) Mejorar
progresivamente la calidad de la educacion, con un enfoque de derechos, de género,
intercultural e inclusiva, para fortalecer la unidad en la diversidad e impulsar la

permanencia en el sistema educativo y la culminacién de los estudios. (2.4.) Generar



procesos de capacitacion y formacion continua para la vida, con enfoque de género,
generacional e intercultural articulados a los objetivos del Buen Vivir. (2.6.) Promover
la investigacion y el conocimiento cientifico, la revalorizacion de conocimientos y
saberes ancestrales, y la innovacion tecnologica. (2.7.) Promover el acceso a la
informacion y a las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion para
incorporar a la poblacion a la sociedad de la informacion y fortalecer el ejercicio de la

ciudadania.

En la UNESCO se enmarca en el Campo: (33) Ciencias Tecnoldgicas en la
Disciplina: (3304) Tecnologia de los ordenadores, en la Sub disciplina: (99) Otras
“Desarrollo de Software educativo multimedia”; en el Campo: (58) Pedagogia en la
Disciplina: (5801)Teoria y Métodos educativos, en la Sub disciplina: (02) Pedagogia

comparada, en el (07) Métodos pedagdgicos.

1.2.0BJETIVOS

1.2.1. OBJETIVO GENERAL

+ Analizar las herramientas de autor eXelLearning, Cuadernia, Constructor, para
la implementacion de contenidos de aprendizaje como estrategia de
cooperacion en la construccion de un Software Educativo Multimedia para
fortalecer el proceso de inter aprendizaje en el area de Ciencias Naturales en
los estudiantes de Sexto Afio paralelo “A” de la Unidad Educativa “San
Andrés” de la parroquia San Andrés Canton Guano en el periodo lectivo

2013- 2014.



1.2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

+ Recopilar informacién sobre las herramientas eXelearning, Cuadernia y
Constructor.

+ Escoger parametros para la seleccion de la herramienta apropiada para
construir contenidos de aprendizaje para la implementacion de software
educativo multimedia.

+ Estudiar y comparar las herramientas de autor eXelLearning, Cuadernia,
Constructor en la implementacion de contenidos de aprendizaje, y determinar
cudl de ellas es la mas apropiada para ser utilizada en el Software Educativo
Multimedia.

+ Analizar la programacion curricular y determinar la tematica a ser cubierta
por el Software Educativo Multimedia.

+ Identificar que medios didacticos utilizan los docentes con mayor frecuencia
en el aprendizaje significativo en el area de Ciencias Naturales en la
ensefianza educativa

+ Desarrollar el software educativo multimedia para estudiantes de Sexto Afio
de Educacion General Bésica en el area de Ciencias Naturales.

+ Determinar el rendimiento de los estudiantes utilizando el software educativo

multimedia.

1.2.3. PLANTEAMIENTO DE HIPOTESIS

1.2.3.1.Hipotesis

Hi:  La determinacién de un sistema de autor para implementar contenidos de
aprendizaje para la elaboracion de software educativo multimedia fortalece el proceso
de inter aprendizaje en el &rea de Ciencias Naturales en los estudiantes de Sexto Afio de
Educacion General Basica

Tipo: Causa efecto
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CAPITULO II.

MARCO TEORICO

2. INTRODUCCION

2.1.FACTORES DEL RENDIMIENTO ACADEMICO EN LA EDUCACION

Muchas personas que trabaja en el sector educativo, incluyendo investigadores y
funcionarios, argumentan que los problemas y las soluciones relacionados con la
calidad de la educacion son conocidos y que hay muchos estudios sobre el tema, la
experiencia y la observacion de los hechos todavia es limitada y los responsables de

adoptar decisiones aun no saben cuales son las mejores estrategias.
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Mientras haya maestros mejor capacitados y mas recursos educativos que incrementen
el nivel cognoscitivo de los estudiantes, la calidad de la educacion mejorard,
considerando que existe una tendencia a utilizar herramientas tecnoldgicas en lugar de

un trabajo teorico.

2.1.1. RENDIMIENTO ACADEMICO

Cuando se habla de educacion en términos de calidad de la educacion, todo proceso

educativo busca permanentemente mejorar el rendimiento del estudiante.

El rendimiento académico es un tema que preocupa a la comunidad educativa; se debe
considerar que todas las personas, desde que nacen, comienzan a formar su
personalidad. En el rendimiento académico, intervienen diversos factores que estan
ligados directamente con el rendimiento académico de los estudiantes, como:

+ Lafamilia

+ Lasociedad

+ El ambiente estudiantil

El rendimiento académico hace referencia a la evaluacién del conocimiento adquirido
en el ambiente educativo, asi mismo supone la capacidad del estudiante para responder
a los estimulos educativos, el rendimiento educativo constituye un indicador del nivel

de aprendizaje alcanzado por el estudiante, de alli su importancia.

El rendimiento académico ayuda a conocer las capacidades adquiridas por una persona,
es decir que la persona es capaz de comprender, de formar una idea luego de la
adquisicion del conocimiento, existiendo un cambio de comportamiento en ella y que se
adapte a los procesos que se utilizan para la transmision de conocimientos. Estas
capacidades muestran lo que una persona ha aprendido como resultado de un proceso de

formacion.
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2.1.2. FACTORES QUE INCIDEN EN EL RENDIMIENTO ACADEMICO.

El rendimiento escolar es el resultado de diversos factores que dificultan la comprension
de los conocimientos impartidos por el docente y termina afectando al rendimiento
académico a la hora de las evaluaciones, estos son:

+ De caréacter técnico metodolégico de los docentes.

+ Ambiente fisico, y social circundante.

+ Planificacion académica adecuada.

+ Capacidad intelectual de los estudiantes.

+ El factor psicolégico, como la poca motivacién, el desinterés o las

distracciones en clase.

La dificultad de algunas asignaturas, el nUmero excesivo de examenes subjetivos o la
cantidad de exdmenes que son evaluados en una misma fecha, programas educativos
extensos, son algunos de los motivos que pueden llevar al fracaso y bajo rendimiento

del estudiante.

Una definicion de rendimiento escolar es la que da Mattos “El rendimiento escolar es la
suma de transformaciones que se opera en el pensamiento, en el lenguaje técnico, en la
manera de obrar y en las bases actitudinales del comportamiento de los alumnos en

relacion con situaciones y problemas de la materia que se ensefia”.

Para mejorar el rendimiento académico es necesario que el docente cree un ambiente
favorable para sus clases en las que los estudiantes se sientan comodos y predispuestos
a la adquisicion de los conocimientos e incluyan en sus actividades académicas habitos

de estudio saludables logrando alcanzar un buen rendimiento.
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2.1.3. DOCENTES Y CALIDAD DE LA EDUCACION

Para hablar de la calidad de la educacion que se imparte a los estudiantes, se debe
comenzar con la calidad en la formacion docente, puesto que la calidad del maestro es

una de las medidas mas eficientes para mejorar el rendimiento escolar.

Un docente de calidad es aquel que provee oportunidades de aprendizaje a todos los

estudiantes y contribuye, mediante su formacion a una sociedad equitativa.

Para hablar de educacion se debe considerar por lo menos los siguientes elementos
principales:

+ Relevancia

+ Eficacia

+ Equidad

+ Eficiencia

Relevancia: Atender a las necesidades e intereses del estudiantes de hoy y del mafiana
como persona, que el estudiante sepa sobrevivir, entender el entorno y afrontar la vida,
que sea autocritico y pueda resolver problemas. Por otro lado atender las necesidades e

intereses de la sociedad de la que forma parte.

Eficacia: Es la capacidad de un sistema educativo para lograr los objetivos con el ciento

por ciento de los estudiantes en tiempo y espacio previstos.

Equidad: Es la igualdad con que el docente comparte sus conocimientos a todos los
estudiantes, tomando en cuenta las diferencias individuales que presenta cada uno,

capaz de que el aprendizaje llegue en su conjunto a todos.

Eficiencia: La eficiencia es el uso de los recursos disponibles de forma racional, para el
logro de los objetivos educacionales que permita alcanzar resultados sustentados con los

estudiantes.

La garantia de los maestros depende de sus conocimientos tedricos y practicos, por eso

la importancia de contar con maestros preparados Yy capaces de generar mayores
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oportunidades de aprendizaje, que produzcan cambios positivos en el rendimiento
academico de los estudiantes.

La ensefianza debe adaptarse a la nueva situacion y los maestros se deben actualizar en

un entorno que esta cambiando rapidamente a medida que avanza la tecnologia

2.14. ;POR QUE TENEMOS QUE INTEGRAR LAS TICS EN LA
EDUCACION?

Desde hace varios afios se ha venido hablando del impacto que las TIC's podria tener en
la educacion en todos sus niveles, actualmente la educacion ecuatoriana tienen la gran
oportunidad de transformar sus sistemas educativos; de mejorar la calidad de la

educacién preparando a su poblacion para los nuevos retos.

Los docentes tienen diversas razones para utilizar las TIC's en la educacién, entre las
principales:

+ Incluir a los estudiantes en el uso de las TICs para realizar actividades como
la busqueda de informacion, comunicarse utilizando e mail, o la difusion de
informacién utilizando blogs; logrando en ellos la habilidad de localizar,
organizar, entender, y analizar informacion utilizando la tecnologia digital, de

tal manera que puedan trabajar de forma eficiente.

+ Innovar en las préacticas docentes, aprovechar las nuevas posibilidades
didacticas que ofrecen las TIC's para lograr que los estudiantes realicen

aprendizajes dindmicos despertando su interés por aprender.

+ Difundir a las autoridades de las instituciones educativas la importancia que
tiene el conocimiento y la correcta aplicaciéon de las TIC's, para que ellos
sean los impulsadores y se constituyan en el soporte de un eficaz aprendizaje

de los estudiantes.
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2.15. EDUCACION Y TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y
COMUNICACION

El aprendizaje a lo largo de la vida es una de las claves de la educacion del ser humano,
los individuos deben estar preparados para enfrentarse a los constantes cambios de la
sociedad moderna y adaptarse répida y eficazmente a diferentes situaciones sean estas

sociales, laborales y econdmicas.

Las TIC's son un gran recurso para apoyar el trabajo en el aula, el desarrollo de
habilidades y destrezas, ademas que permite aprender en forma independiente. Algunos
de los aspectos importantes a considerar, dentro de educacion en la que intervienen las
TIC s son:

+ La incorporacion de métodos de aprendizaje individual.

+ El aprendizaje colaborativo.

+ El docente deja de ser un instructor que domina los conocimientos para
convertirse en un orientador, facilitador y mediador del proceso de inter
aprendizaje.

+ El estudiante deja de ser un memorista y pasa al razonamiento, siendo
consciente de sus capacidades intelectuales, emocionales o fisicas,

convirtiéndose un ente activo del proceso educativo.

2.2.HERRAMIENTAS DE AUTOR

2.2.1. DEFINICION

Aplicaciones que permiten un trabajo multimedia y constructivista para generar un
entorno de aprendizaje dinamico, estas aplicaciones permiten crear actividades desde la

misma herramienta por parte del autor.
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Las herramientas de autor constituyen actualmente un recurso importante dentro del
proceso de inter aprendizaje, facilitando la elaboracion de recursos por docentes sin
grandes conocimientos de informatica, permitiendo la elaboracion de un programa que

funciona luego en forma independiente del software que lo creo.

2.2.2. TIPOS DE HERRAMIENTAS DE AUTOR

Existen diferentes aplicaciones o herramientas de autor que el docente utiliza para la
creacion de actividades interactivas unas en inglés, espafiol, online, offline, de cddigo
abierto y cerrado, portables, pero quienes pueden saber qué herramienta utilizar son los
docentes en funcidn a sus necesidades y perspectivas con el grupo de estudiantes, aqui
algunas herramientas:

Cuadernia online

Ardora

Hot Potatoes

JClic

Constructor

Educaplay

eXeLearning

LAMS

MALTED

LIM

-+ F F F FFFFF

En la siguiente tabla se presenta las Herramientas para crear actividades educativas y
una descripcidn breve de cada una:

Tabla I: Herramientas para crear actividades educativas y su descripcién

Herramienta Descripcion

Cuadernia Es una herramienta facil de utilizar que sirve para la creacion de recursos
online educativos digitales, los mismos que pueden contener informacion vy
elementos multimedia.

http://www.educa.jccm.es/recursos/es/cuadernia

Continuara...
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Continga...

Herramienta

Descripcion

Ardora

Es una herramienta que permite a los docentes crear facilmente
contenidos web sin la necesidad de tener conocimientos de
programacion, ofreciendo numerosos tipos de actividades.

http://webardora.net/index cas.htm

Hot Potatoes

Permite crear ejercicios educativos que resultan muy utiles en el
desarrollo de una clase y que pueden realizar mediante la web. Existe
una version sin limites que se descarga del sitio web:
http://web.uvic.ca/hrd/halfbaked/

JClic Es un ambiente que permite la creacion, realizacion y evaluacion de
actividades educativas multimedia, basada en estandares abiertos que
funciona en tanto en Linux, como en Windows.
http://clic.xtec.cat/es/jclic/

Constructor | Es una herramienta sencilla e intuitiva que sirve para crear contenidos
educativos digitales, posee nutridas actividades vy, permite la
incorporacion de elementos multimedia.
http://constructor.educarex.es/

Educaplay Esta herramienta permite la creacion de actividades educativas

multimedia, entre las que se destacaria: Mapas, Adivinanzas,
Crucigramas, etc.

www.educaplay.com

eXelLearning

Es un programa para la creacion de actividades educativas, el usuario ya
no necesita tener conocimientos de programacion para Su uso, Su
manejo es sencillo y agrega una gran cantidad de herramientas.

http://eXelLearning.org/

LAMS

Es una herramienta para disefiar, gestionar y distribuir en linea
actividades de aprendizaje colaborativas, en ella los docentes pueden
ver el alcance de los estudiantes y sus dificultades.

http://www.lamsinternational.com/

Continuara...
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Continga...

Herramienta | Descripcion

MALTED Esta herramienta informaética de autor sirve para la creacion y ejecucion
de unidades didacticas multimedia que pueden ser utilizadas por los
estudiantes como précticas de aprendizaje.

http://recursostic.educacion.es/malted/web/

LIM El sistema Lim es un medio para la creacion de materiales educativos,
formado por un editor de actividades (EdiLim), un visualizador (LIM) y
un archivo en formato XML (libro) que definen las propiedades del
libro y las péginas que lo componen.

http://www.educalim.com/cinicio.htm

Fuente: http://tics-ti.blogspot.com/2014/02/20-herramientas-para-crear-actividades.html

2.2.3. EXE LEARNING

El proyecto eXe desarroll6 una aplicacion de creacién de codigo abierto que se utiliza
de forma gratuita para publicar contenidos son necesidad de que quienes lo utilicen
tengan grandes conocimientos, los recursos creados en eXe se pueden exportar a
diferentes formatos como IMS Contenido del paquete, SCORM 1.2 o IMS

CommonCartridge o como paginas web independientes.

Figura 2: Logo representativo de eXeLearning

Fuente: http://eXeLearning.org/chrome/site/your_project_logo.png

eXe nacié del Gobierno de Nueva Zelanda de la Comision de Educacion Terciaria
fondo eCollaboration y fue dirigido por la Universidad de Auckland, la Universidad de
Tecnologia de Auckland, y Tairawhiti Politécnica. Posteriormente fue apoyada por una

organizacion de investigacion y desarrollo educativo sin fines de lucro con sede en
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Nueva Zelanda llamada la Educacién CORE, ademéas colaboran un grupo global de

participantes.

Esta herramienta es facil de utilizar, y maneja una variedad de actividades que el
docente puede incluir con facilidad en el software educativo, permitiendo mostrar al

estudiante un software agradable, amigable, y sobre todo que motive a utilizarlo.

En la actualidad es muy utilizado para el desarrollo de recursos multimedia, una de las
razones principales es porgue ya no se necesita tener conocimientos de programacion

para su uso.

2.2.4. CUADERNIA

Cuadernia es la herramienta que la Consejeria de Educacion de Castilla-La Mancha que
permite la creacién y difusién de materiales educativos digitales, creada con el fin de
formar parte de los estandares internacionales para la creacion de objetos de aprendizaje

digitales.

Figura 3: Logo representativo de Cuadernia

Fuente: http://cuadernia.educa.jccm.es/principal/img/logoCuadernia.png

Esta herramienta es facil e intuitiva con gran usabilidad, permite crear contenidos
educativos de forma dindmica en los que se integra informacién y actividades
multimedia que se visualizan a través de un navegador de internet en el que se puede
reproducir videos, sonidos; pueden ser impresos sin perder nitidez, o distribuidos a

través de la red o en formato zip para ser utilizada como apoyo por el docente en el aula.
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2.2.5. CONSTRUCTOR

Constructor se trata de una herramienta de la Consejeria de Educacién de la Junta de
Extremadura para crear contenidos educativos digitales, de una manera sencilla,
contiene actividades configurables y permite la incorporacién de elementos multimedia

mediante el proceso de “arrastrar y soltar”.

Figura 4: Logo representativo de Constructor

Fuente:https://constructor.educarex.es/constructor/constructor/workspaces/18/documentos/upload/avatar/Captura%20de%20pantall
a%202014-06-13%20a%20la(s)%2013.34.35.png

Constructor es una herramienta con la que se elaboran contenidos educativos digitales;
se puede instalar en modo local o en un servidor, Esta herramienta es facil de instalar en
cualquier sistema operativo para ser usado, el docente lo puede utilizar con facilidad y

puede incorporar elementos multimedia de forma sencilla.

2.2.6. SOFTWARE EDUCATIVO

El software educativo es un programa realizado para ser utilizado dentro del proceso de
inter aprendizaje, con caracteristicas basicas como: la facilidad de uso, la interactividad

y la posibilidad de individualizar la velocidad de los aprendizajes.

Un Software educativo es un medio didactico, orientado a servir como apoyo al proceso

de inter aprendizaje.
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2.2.7. CARACTERISTICAS DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Existen diversos programas que son considerados como software educativo, pero es
importante diferenciarlos por sus caracteristicas, considerando que estos deben cumplir
con fines educativos, puesto que el software educativo es concebido con el proposito
especifico de apoyar la labor del docente en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes.

Las diferentes areas del curriculo pueden ser tratadas por los software educativos de
formas diversas ofreciendo un entorno de trabajo sensible a las condiciones de los
estudiantes y ofreciendo posibilidades de interaccion.

A continuacion se menciona algunas caracteristicas:

+ Caracter “no lineal” posibilita que cada estudiante pueda elegir su camino de
aprendizaje, segun sus intereses y posibilidades.

+ Ritmo de navegacién: cada estudiante puede navegar a su ritmo, unos
necesitaran mas tiempo que otros en procesar la informacion presentada.

+ Estilos de aprendizaje: el estudiante puede optar por estilos de aprendizaje
diferentes. Ascender de la teoria a la practica, comenzar a partir de problemas
surgidos y buscar soluciones heuristicas.

+ Adaptabilidad: a las caracteristicas individuales del aprendiz.

2.2.8. VENTAJAS Y DESVENTAJAS DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Tabla I1: Estudiantes que trabajan y estudian de la poblacion de anélisis

VENTAJAS DESVENTAJAS

Interés y Motivacion Adiccién y Distraccion

Continuara. ..
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Continuacion...

VENTAJAS

DESVENTAJAS

Interaccion Continua/
Actividad Intelectual/

Atencion

Ansiedad

Menor tiempo de aprendizaje

Aprendizajes incompletos y

Superficiales

Desarrollo de la iniciativa

Trabajo autbnomo, riguroso y
Metddico

Dialogos rigidos

Multiples perspectivas e itinerarios

Desorientacion informativa

Aprendizaje a partir de errores

Desarrollo de estrategias de minimo

Esfuerzo

Facilitar evaluacion y control

Alto grado de interdisciplinaridad

Desfases de unas materias respecto

a otras

Individualizacién

Aislamiento

Actividades cooperativas

Dependencia de los demas

Alfabetizacion digital

Cansancio visual y otros problemas
Fisicos

Proporcionan informacién

Vision parcial de la realidad

Proporcionan entornos de
aprendizaje e instrumentos para el

proceso de la informacion

La falta de conocimiento de los
lenguajes digitales impide el
aprovechamiento y provoca

frustracion

Abaratan los costes de produccion

Coste afladido de la formacion del
Profesorado

Ensefianza a distancia

Control de calidad insuficiente

Educacion especial
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Continuacion...

VENTAJAS DESVENTAJAS

Medio de investigacion didactica en

el aula

Problemas de uso con ordenadores

Compartidos

Fuente: 05 SOFTWARE EDUCATIVO Y MULTIMEDIA.pdf

2.2.9. SOFTWARE EDUCATIVO MULTIMEDIA

Tomando en cuenta que en la actualidad el estudiante tiene que intervenir durante toda
la etapa en que se va realizando el proceso de aprendizaje y ante la presencia de
innumerables estrategias, métodos y recursos que se utilizan para el desarrollo de una
clase, se debe considerar el uso del software educativo multimedia como un recurso que

ayuda a la labor docente.

El software educativo multimedia son materiales didacticos en los que se incluyen texto,
imagenes, video, sonido, animaciones, que contribuyen al desarrollo del pensamiento
creativo, el aprendizaje significativo y la comunicacion interactiva, que sirven para
guiar los procesos de inter aprendizaje de los estudiantes, elevando la calidad de dicho

proceso.

Los materiales didacticos multimedia orientan y regulan el aprendizaje de los
estudiantes promoviendo determinadas actuaciones de los mismos encaminadas a este
fin. lgualmente, mediante la estructuracion de la informacion e interactividad
determinan los procesos de aprendizaje. Sin importar que sus planes pedagdgicos sean
innovadores, los programas educativos pueden orientar y regular el aprendizaje ya que
utilizan la tecnologia actual. Esta variabilidad viabiliza la experimentacion didactica e

innovacion educativa en el aula.
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2.2.10. METODOLOGIA A UTILIZAR PARA EL SOFTWARE MULTIMEDIA

Para el desarrollo adecuado de software educativo aplicado a la educacion es importante
realizarlo con un equipo de trabajo que debe estar integrado por profesionales de
distintos campos, un experto en el contenido del curso, otro en el disefio de instruccién

y el técnico programador.

En ocasiones es necesario Unicamente el docente y el pedagogo para que puedan
realizar el disefio y las aplicaciones multimedia, con conocimientos minimos sobre

informatica.

En realidad para el desarrollo de software multimedia sencillo puede ser el docente
quien desarrolle un material para implementarlo en su actividad profesional como apoyo

de la misma.

El modelo a seguir para el desarrollo del software Educativo Multimedia es el Modelo
de desarrollo de Software Educativo Multimedia, desarrollado por la UTE de la
Universidad de Valencia de Espafia, porque se aplica al proceso de desarrollo del
software educativo, puesto que contempla en las distintas etapas metodoldgicas,

aspectos importantes para el desarrollo del software.

Esta metodologia es el puntal para el desarrollo tecnoldgico interdisciplinario que tiene

como apoyo la informatica y las teorias del aprendizaje.

2.2.10.1.Equipo multidisciplinar para el desarrollo de software multimedia

En aquellos casos en los que el software es amplio y complejo Insa y Morata (1998)
plantean la necesidad de un equipo multidisciplinar compuesto por los siguientes
profesionales:

+ Director del proyecto

+ Pedagogos

+ Especialistas en la materia del programa
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+ Guionista
+ Expertos en informatica
+ Expertos en multimedia

+ Personas colaboradores en el control de calidad

La participacién activa de técnicos informaticos, pedagogos y educadores es importante
para obtener un software educativo de calidad.

2.2.10.2. Fases en el Desarrollo de Aplicaciones Multimedia Interactivas

El proceso que se sigue para desarrollar software educativo, consta de varias fases:
1. Andlisis
2. Disefio del Programa
3. Desarrollo del Programa
4. Experimentacion y Validacion del Programa
5. Realizacion de la Version definitiva del programa
6. Elaboracion del material complementario

A continuacion la finalidad de cada una de estas fases:

Fase 1. Analisis: En esta fase se obtiene la informacion necesaria sobre determinadas
caracteristicas de los usuarios, metodologia, hardware, etc., para que la aplicacién sea la

adecuada.

Los aspectos que se van a analizar son:
+ Caracteristicas de los usuarios
+ Caracteristicas del entorno de aprendizaje
+ Analisis del contenido

+ Requerimientos técnicos
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Fase 2. Disefio del programa: En esta fase colabora el especialista en pedagogia para
el disefio pedagogico del curso y el especialista en informética el disefio técnico,

planteando la posibilidad de las propuestas a utilizar.

Los aspectos que se van a analizar son:
+ Disefio pedagégico
e Las lineas pedagogicas del curso
¢ Disefio de contenidos

e Interactividad del programa

+ Disefio técnico
e Los elementos multimedia

e El Interface del usuario

En el disefio pedagdgico se establecera las lineas pedagogicas del curso, el modelo de
aprendizaje en que se va a basar la aplicacion, la finalidad y objetivo general de la
misma, el disefio de contenidos en el que se estableceran los objetivos especificos de la
aplicacion y las unidades didacticas, la interactividad del programa, en la que se elabora
el mapa de navegacién en el que se indicaran graficamente las rutas que el usuario

puede seguir en el programa para buscar informacion.

El contenido del disefio técnico dependera del disefio pedagdgico, de los
requerimientos técnicos y de los lenguajes o sistemas utilizados para desarrollar la
aplicacion, el material audiovisual que va a implementarse en la aplicacion y los

elementos que permiten que el usuario interactte con el programa.

Fase 3. Desarrollo del programa: En esta fase se realiza una version inicial del
programa, siguiendo los siguientes pasos:

+ Desarrollo del prototipo

+ Elaboracion de los recursos multimedia

+ Integracion de los recursos multimedia.
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Para la version inicial del programa se realiza el prototipo, en el que se puede
desarrollar los contenidos de la version definitiva del programa, ajustandose al formato
final de la aplicacion, eligiendo las caracteristicas adecuadas para la elaboracion e

integracion de recursos multimedia que se ajusten a los requisitos pedagogicos

Fase 4. Experimentacion y validacion del programa: En esta fase se realiza una
evaluacion de los diferentes aspectos del prototipo, que permita comprobar que todos
los elementos del programa funcionen correctamente, caso contrario realizar las

modificaciones respectivas.

A continuacion se indica los diferentes tipos de evaluacion:
+ La evaluacion analitica
+ La evaluacion experta
+ La evaluacion por observacion

+ Evaluacién experimental

Las evaluaciones permitirdn encontrar inconvenientes que seran depurados en el
prototipo repitiendo este proceso hasta que se haya superado el control de calidad tanto

a nivel técnico como pedagogico.

Fase 5. Realizacion de la version definitiva del programa: La elaboraciéon de la
version definitiva del programa se realizara cuando el equipo de trabajo determina que

cumple con los requisitos de calidad y toma la decision de desarrollar de la aplicacion.
Fase 6. Elaboracién del material complementario: Una vez elaborado el programa, el

manual de consulta con informacion técnica y de uso del programa, la guia del docente

y del estudiante, que contendran aspectos pedagogicos y de contenido.
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CAPITULO III.

ESTUDIO COMPARATIVO Y SELECCION DE LA
HERRAMIENTA

3. DESCRIPCION DEL PROCESO METODOLOGICO PARA SELECCION DE
LA HERRAMIENTA

El empleo de los cuadernos digitales es hoy en dia de gran importancia en el proceso de
inter aprendizaje, en Internet los docentes tienen acceso a un sinnimero de herramientas
informaticas que les permiten construir su propio material de trabajo para contribuir en
el inter aprendizaje, en funcién a lineamientos y contenidos establecidos, dados por el

Ministerio de Educacion.
Para el desarrollo del software educativo multimedia se utilizara el método cuantitativo

que ayuda en la recoleccion de informacion medible obtenida de conceptos tedricos de

cada herramienta para un posterior analisis e interpretacion.
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Para seleccionar la herramienta adecuada se debe realizar una comparacion cualitativa y
cuantitativa de las caracteristicas principales de eXelLearning, Cuadernia y Constructor
que son las herramientas a analizar para seleccionar la que mejor se adapte para el
desarrollo del software educativo multimedia que se aplicara en los estudiantes de Sexto

Afio de Educacion Bésica paralelo “A” de la Unidad Educativa “San Andrés”.

Los parametros que se han definido para evaluar las herramientas estan planteados en
funcién a cumplir el objetivo principal de un software educativo que es satisfacer una
necesidad del estudiante y del docente en el proceso de inter aprendizaje. Es importante
indicar que la calidad de un software no depende Gnicamente de que éste no tenga

errores.

Para determinar los parametros que se utilizan se debe tener en cuenta que la decision
sobre qué conjunto de atributos de calidad son los mas importantes va a depender del
punto de vista desde donde miremos el software, ya sea como desarrollador, como
usuario, y tomando en consideracion el medio en el que se va a aplicar el software

educativo.

Para la elaboracion del software se deben tomar en cuenta aspectos importantes como
que tipo de elementos multimedia se puede incorporar, la facilidad de uso del software,
el que el estudiante pueda llevarse el material a sus hogares ya sea impreso en un
dispositivo portéatil, que las actividades que se presentan permitan retroalimentar los
conocimientos del estudiante, que el software contenga actividades que despierten el
interés de los estudiantes por aprender, sin dejar de lado el Sistema operativo con el que

trabaja, o los requerimientos de instalacion.

A continuacion los parametros que se han determinado para evaluar las herramientas:
+ Sistema Operativo con el que trabaja

Exportar el contenido generado

Requerimientos de instalacion

Facilidad de uso

Formatos multimedia

-+ + +

Pertinencia pedagdgica
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+ Utilidades en el aula
+ Tipos de actividades

3.1.DESCRIPCION DE CADA PARAMETRO

Para realizar la comparacion entre las herramientas eXeLearning, Cuadernia y
Constructor, se ha establecido algunos parametros relacionados con su funcionamiento,
con el contenido de éste, asi como con aspectos pedagdgicos. A continuacion se
describe cada uno de los parametros que se utilizar4 para comparar las herramientas

antes mencionadas.

3.1.1. SISTEMA OPERATIVO CON EL QUE TRABAJA

Es importante a la hora de seleccionar una herramienta que permite crear un Software
Educativo Multimedia considerar si es Multiplataforma, o que tenga varias

posibilidades de uso.

Al hablar de multiplataforma se entiende que se lo puede utilizar en diversos entornos o

sistemas operativos.

3.1.2. EXPORTAR EL CONTENIDO GENERADO

Esta caracteristica es muy Util pues consiste en transformar los contenidos en una
coleccidn de objetos que cumplan con la especificacion; permite exportar una parte del
paquete a un fichero de la misma naturaleza que el paquete original para posteriormente

importarlo en otro paquete distinto.
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Exportar el contenido a diferentes formatos amplia la posibilidad de reutilizacion de un
recurso, lo cual facilita a los usuarios ampliar o modificar el recurso adaptandolo a su

entorno y necesidades de trabajo.

3.1.3. REQUERIMIENTOS DE INSTALACION

Para la instalacion del software educativo multimedia en un equipo, se debe tomar en
cuenta los requerimientos, aunque el utilizar versiones que puede ser ejecutada desde un
dispositivo magnético seria de gran ayuda. Ademas es importante consideran que los
requisitos de hardware sean minimos, ya que no todas la instituciones cuentan con

computadores de grandes caracteristicas.

Las aplicaciones portables son programas que se instalan en un dispositivo portatil
como una memoria USB, disco externo, celular, etc., de esta forma cuando el usuario
desea utilizar una aplicacion que no esta instalada en la computadora él hace uso de
estas aplicaciones. Estas aplicaciones estan disponibles bajo Software Libre, por lo que

no es necesaria la compra de una licencia.

Las aplicaciones portables ofrecen ventajas como:
+ Pueden ser ejecutadas desde un dispositivo portatil.
+ No requieren ser instaladas en la maquina anfitriona por lo tanto no
requieren de permisos por parte del administrador.

+ No afectan a los archivos locales del sistema operativo.

e

No dejan ningun rastro en la méaquina utilizada, garantizando la privacidad.

+ Es software libre por lo tanto, no requiere del pago de una licencia y pueden
compartirse libremente entre los miembros de la institucion.

+ Para funcionar requieren de menores recursos técnicos

+ Estas ventajas permiten a las instituciones disminuir el gasto en cuanto a la

adquisicion de software.
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3.1.4. FACILIDAD DE USO

La forma en la que se utiliza el software educativo multimedia, su flexibilidad,
sencillez, disefio, que se adapte a las caracteristicas y necesidades de los usuarios, es
importante tener en consideracion para elegir la herramienta no hay que dejar de lado
aspectos importantes como la facil instalacion, rapido acceso y el manejo sencillo de la

herramienta.

ISO define la facilidad de uso como el «grado de eficacia, eficiencia y satisfaccion con
la que usuarios especificos pueden lograr objetivos especificos, en contextos de uso
especificos»

3.1.5. FORMATOS MULTIMEDIA

Los elementos multimedia son importantes a la hora de impartir conocimiento, puesto
que llaman la atencion de los estudiantes que interactian con los diferentes recursos
multimedia que los contienen. Estos elementos multimedia permiten la comunicacion,
interactuacion y difusion mediante lo visual y lo sonoro, haciendo atractivo el proceso

de inter aprendizaje.

Es importante considerar el no tener limitaciones para adaptar los distintos elementos

multimedia.

3.1.6. PERTINENCIA PEDAGOGICA

Existen herramientas que incluyen distintas formas de presentacion de pantallas de

trabajo unas mas simples que otras, en las que el usuario tiene la posibilidad de elegir

32



los elementos que la componen, ya sea texto, imagenes, video, audio, la decision
dependerd de a quién va dirigido el software, el area seleccionada, la tematica a
desarrollar. Es importante tener en cuenta las diferencias individuales de los estudiantes

ya que no todos necesitan el mismo tipo de material para lograr un buen aprendizaje.

La pertinencia pedagdgica es la que se refiere a la calidad del proceso educativo
propiamente dicho, la forma en la que se realiza los procesos de aprendizaje, las
metodologias, las préacticas, el rol del educador, entre otros. Significa también, hasta

donde la educacion logra desarrollar capacidades, ayuda a obtener conocimientos Utiles.

3.1.7. UTILIDADES EN EL AULA

Los Cuadernos se pueden utilizar tanto en la red como impresos como apoyo a la
actividad educativa, que se puedan compartir con docentes y estudiantes sin el uso de

licencias.

3.1.8. TIPOS DE ACTIVIDADES

Las actividades son patrones en los que se puede incorporar contenidos con la ayuda de
texto, sonidos, videos, imagenes, etc, poniendo en juego la creatividad del disefiador sin
dejar de lado la posibilidad de adoptar diversos enfoques pedagdgicos, con la ayuda de

plantillas establecidas.

Las actividades son el proceso que hay que seguir para aprender, a traves de la
motivacion, ejercitacion, integracion, en ellas se muestran posibles respuestas desde un
determinado punto de vista a una pregunta, ademas permite ejercitar la mente de forma

gréfica.
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3.2.APOLOGIA DE LOS PESOS DE CADA PARAMETRO

+ Sistema Operativo con el que trabaja: Un aspecto importante a considerar en que
la herramienta sea multiplataforma, es decir que funcione en Windows y/o Linux
por la transicion que se viene dando en la educacion actual ecuatoriana en la que es
un requisito que se incluya el software libre, por todo lo antes mencionado si la
herramienta funciona en Windows tendré un peso de 1, si funciona en Linux tendra
un peso de 1y si funciona en los Windows y en Linux a este parametro se le asigna

un peso de 2.

+ Exportar el contenido generado: Este parametro tiene un peso de 4 puesto que
una vez creado un cuadernos digital es importante adaptarlo a nuestras necesidades
guardando el mismo en diferentes formatos, si la herramienta permite colgar en una
web tienen un peso de 1, si permite generar un paquete ISM tiene un peso de 1, si
genera un paquete Scrom tiene un peso de 1, si permite generar un paquete Zip

tiene un peso de 1.

+ Requerimientos de instalacion: Es necesario saber las opciones que muestra cada
una de las herramientas en cuanto a su instalacion, si la instalacion es local el peso
es de 1, si es portable tiene un peso de 1, si tiene una versién online que permita
trabajar desde internet sin necesidad de instalar la herramienta en el computador

tiene un peso de 1, por lo tanto este parametro tiene un peso de 3.

+ Facilidad de uso: Que una herramienta sea de facil uso, sencilla e intuitiva, que
brinde facilidades para incorporar elementos multimedia, es significativo por eso es
que si la herramienta es flexible tiene un peso de 1, si la herramienta es sencilla
tiene un peso de 1, y si la herramienta brinda facilidad en la incorporacion de
elementos multimedia tiene un peso de 1, por lo tanto este pardmetro tiene un peso
de 3.

+ Formatos multimedia: Este parametro tiene un peso de 4 porque es sustancial que
un programa permita integrar todo tipo de elementos multimedia, documentos,

aplicaciones que contribuyen notablemente en la elaboracién del material, si la
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3.3.

herramienta permite incorporar imagenes(jpg,gif,png) tiene un peso de 1, si la
herramienta permite incorporar Audio(mp3) tiene un peso del, si la herramienta
incorpora Video(swf, flv) tiene un peso de 1, si permite incorporar PowerPoint,

Excel, Word y Flash tiene un peso de 1.

Pertinencia pedagogica: Las herramientas deben permitir mostrar una interfaz que
sea adecuada a la edad de los estudiantes, se debe considerar que los cuadernos
digitales que se construyen deben contener actividades que ayuden a la
comprension de los estudiantes, con retroalimentacion, por lo que si la herramienta
permite crear cuadernos digitales con un ambiente de trabajo acorde a la edad de los
estudiantes de sexto afio de educacion béasica tiene un peso de 1, si las actividades
que se presentan tienen la posibilidad de mostrar retroalimentacion tiene un peso de

1, por lo tanto este parametro tiene un peso de 2.

Utilidades en el aula: Este pardmetro tienen un pardmetro de 3 porque es necesario
conocer si los cuadernos digitales se pueden utilizar en la red, impresos, si se puede
compartir libremente a diferentes personas, si los cuadernos digitales se pueden
utilizar en la red tiene un peso de 1, si los cuadernos se pueden utilizar impresos
tiene un peso de 1 y si los cuadernos se pueden compartir con docentes y

estudiantes sin el uso de licencias tiene un peso de 1.

Tipos de actividades: La variedad de actividades y la forma en la que se utiliza es
de gran importancia, si las actividades propuestas estan en forma textual tiene un
peso de 1, si las actividades propuestas en formato no textual tiene un peso de 1, si
hay actividades interactivas tiene un peso de 1, por lo tanto este pardmetro tiene un

peso de 3.

EVALUACION DE LAS HERRAMIENTAS
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Tabla I11: Cuadro cualitativo de las herramientas

EXE LEARNING

CUADERNIA

CONSTRUCTOR

1. Sistema | Es multiplataforma, disponible para | Se puede utilizar en cualquier plataforma con | Es multiplataforma, se puede utilizar en
Operativo Windows, Linux y Mac navegador Web, ofrece varias posibilidades | Linux y en Windows de manera local y
con el que de uso: version portable, ordenador y editor | con cualquier sistema operativo de
trabaja online. manera online.
2. Exportar | Permite exportar los recursos en diferentes | Permite exportar los recursos en diferentes | Permite exportar los recursos en
el contenido | formatos: formatos: diferentes formatos:
generado + CommonCartridge + IMS. + paquete de contenido IMS

+ SCORM 1.2 + SCORM. + pagina web

+ Paquete de contenido IMS(IMS CP) + Sitio Web. + swf

+ Sitio Web + Paquete zip + SCROM

+ Pagina html Gnica

+ Fichero de texto plano

+ XLIFF
3. Una vez descargado el programa de |+ Dispone de varias versiones, se puede | % Se puede instalar en modo local o en
Requerimie instalacion desde la web del proyecto acceder a su version on-line en cualquier un servidor, y tiene versiones para
ntos de segun el sistema operativo usado, sistema operativo, pero los cuadernos se sistemas GNU/Linux y Windows,
instalacion habria que instalarlo en nuestro equipo, deben exportar a formato .zip y guardarlos ademas se puede utilizar en red.

aunque para Windows se puede

de forma local.
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http://exelearning.org/wiki

Continga...

EXE LEARNING CUADERNIA CONSTRUCTOR
Requerimien conseguir una version que no necesita Ademés se presenta su version
tos de instalacion y que puede ser ejecutada instalable local, y su version en USB
instalacion desde un pendrive o desde un CD- que no requiere instalacion en el equipo
DVD. que la ejecute y permite trabajar con la
+ Funciona en Mozilla Firefox. herramienta, desde una unidad externa
de memoria USB.
4. Facilidad |+ Facil de utilizar e intuitiva Manejo sencillo e intuitivo, se utiliza |4 Es un programa que utiliza la
de uso + Flexible como un libro fisico pasando las hojas. tecnologia Flash
+ Multidisciplinario Disefio claro y atractivo, ofrece una |+ Ofrece la posibilidad de programar.
serie de plantillas que facilita la
elaboracion de cuadernos manejables y
moldeables para los usuarios.
La aplicacion “Lapiz” es muy util para
plantear actividades de clase.
5. Formatos | % Imagenes(jpg) Susceptibles a albergar un variado tipo | % Imagen: .jpg
Multimedia | = Audio(mp3) de objetos multimedia que van desde | % Animacion: .swf
+ Imagenes(jpg) iméagenes de fondo, imagenes, enlaces a | % Video: .flv
URLs, enlaces a archivos, textos, + Sonido: .mp3
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http://sourceforge.net/projects/exe/files/eXe-1.04/exe-ready2run-1.04.exe/download
http://www.mozilla-europe.org/es/firefox/

Continga...

EXE LEARNING CUADERNIA CONSTRUCTOR
Formatos + Otros(power point, Excel, word vy videos, actividades interactivas, | = Applet: .jnpl o bien el paquete jar con
Multimedia flash) animaciones flash y objetos su correspondiente .html.
tridimensionales haciendo uso de la | % Proyecto de Squeak: .pr
realidad aumentada.
6. + La mayor parte de las actividades que Ofrece una serie de utilidades entre las | % El modelo de creacién de actividades
Pertinencia se construyen son abiertas, enfocadas a que se destaca un conversor de con CONSTRUCTOR es sumamente
pedagdgica respuestas de comprension por parte de formatos y una aplicacion para grabar simple: para crea un Objeto Digital

los estudiantes, seguidos generalmente
de retroalimentacion preestablecida por
los docentes, como analisis de casos,

actividades de lectura y de reflexion.

secuencias de escritorio, las dos
utilidades son software libre; ademés de
una de las actividades mas solicitadas y
empleadas en clase es la centrada en la
lecto escritura, en la que los estudiantes
pueden profundizar en una figura o
personaje, su contexto, sus valores,
creando sus propias actividades con el

generador de contenidos educativos.

Educativo, se arrastra hasta el
escenario la plantilla que se desee
utilizar y se configura sus parametros.
Cada ODE puede ser desde un sencillo
fotograma hasta decenas de ellos, y su
estructura puede obedecer asi mismo a
diferentes modelos, desde la linealidad

hasta densas redes de navegacion.
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Continta...

EXE LEARNING

CUADERNIA

CONSTRUCTOR

7. Utilidades
en el Aula

+ eXelearning es software libre.
+ Provee de capacidades profesionales de

publicaciones web sin la necesidad de
convertirse en expertos en HTML o
aplicaciones de publicacién  web
complicados.; se ha desarrollado como
una herramienta de creacion en linea
sin necesidad de conectividad; la
funcionalidad de eXe WYSIWYG
permite a los usuarios ver lo que el
contenido se vera como cuando se

publique en linea.

+ Permite llevar los cuadernos digitales

de una extraordinaria calidad al aula,
para usarlos en red o impresos.

Pretende generar contenidos digitales
de apoyo a la accion educativa
proporcionando un software divertido
que ayudara a aprender jugando con
toda la potencia que ofrecen las nuevas
tecnologias e Internet.

Es un elemento muy util para el inter
aprendizaje de diferentes asignaturas,
facilita el proceso de transmision de
contenidos al insertar contenidos
multimedia, links, documentos htlm,
gifts animados.

Los contenidos digitales desarrollados
se pueden almacenar en formato ZIP lo
entre

cual facilita la distribucién

estudiantes o docentes.

+ Constructor permite que el docente

pueda incorporar cualquier elemento
por el sencillo procedimiento de
arrastrar y soltar, provee de un banco de
recursos abiertos elaborados con
Constructor donde los docentes pueden
publicar sus materiales y, a su vez, ver
y descargar otros ya elaborados que se
pueden adaptar y utilizar en la clase.

Para la descarga el ODE creado desde
Constructor se genera un paquete zip
que, facilitando el uso de los mismos
tanto en modo local, como instalado en
un servidor, a través de un archivo html
desde un navegador estandar con el

plugin de Flash instalado.
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Continta...

EXE LEARNING CUADERNIA CONSTRUCTOR
8. Tipos de| # iDevices de  presentacion  de | % Tangram + Completar texto arrastrando las
actividades informacion de forma textual. + Preguntas palabras o las frases
v Texto libre + Sopas de letras + Completar texto escribiendo las
v' Objetivos + Puzzle palabras
v Conocimiento previo) + Completar texto horizontal y texto |4 Completar texto escribiendo las frases
vertical + Completar texto eligiendo las palabras
% iDevices de presentacion de + Emparejar imagenes con texto + Dictado de palabras y dictado de frases
informacion no textual (imagenes y + Buscar parejas de imagenes + Emparejar media con media arrastrando
paginas web), + Rompecabezas + Emparejar media con media mediante
¥ Galerfa de iméagenes + Buscar parejas imagen - texto flechas
Y Lupa + Unir por puntos + Emparejar media con texto vertical
¥ Sitio Web externo + Crucigrama de imagenes + Emparejar media con texto horizontal
¥ Adticulo de la Wikipedia + Crucigrama de texto + Emparejar media con texto con flechas
¥ R3S (no dinamico) + Actividades rellenar huecos + Ordenar palabras para formar una frase
Y Applet de Java) + Unir flechas respuestas multiples + Ordenar textos arrastrando P15.
+ Respuesta escrita + Ordenar textos con flechas
+ Realizar cuentos (afadiendo texto, | % Elegir la respuesta correcta (1)
imagenes, sonidos...) + Elegir la respuesta correcta (11)
+ Elegir las proposiciones correctas
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Continta...

EXE LEARNING

CUADERNIA

CONSTRUCTOR

de
actividades

Tipos

+ iDevices de actividades no interactivas:
proponen actividades que no se pueden
contestar directamente.

v" Actividad de lectura
v" Caso practico
v’ Reflexion

+ iDevices de actividades interactivas:

permiten al alumno interactuar
directamente con el objeto.
v" Rellenar huecos
v" Pregunta de eleccion maltiple
v’ Pregunta de seleccion multiple
v’ Pregunta verdadero-falso
v" Cuestionario SCORM

v' Actividad desplegable

+ Una de las actividades mas solicitadas y
empleadas en clase es la centrada en la
lecto escritura. Los estudiantes pueden
profundizar en una figura o personaje,
su contexto, sus valores, creando sus
propias actividades con el generador de
contenidos educativos ‘Cuadernia’.

Asi, toda la clase puede hacer un
cuaderno  digital con amenas
actividades ideadas y a resolver por los
propios estudiantes. Para ello, pueden
dividirse por parejas o grupos reducidos

y escoger la tematica de su propuesta,

también deberan consensuar el tipo de

actividad a desarrollar e informarse
para elaborar el contenido del ejercicio.

Bajo la supervision del docente, cada

grupo ira creando su recurso educativo

Lol S SIS S S S S N o o S SR S S S

Elegir las proposiciones verdaderas
Texto libre

Emparejar textos
Crucigrama

Crucigrama numerico
Pirdmide

Sopa de letras
Rompecabezas

Descubrir parejas
Emparejar

Ahorcado

Puzzle de bordes irregulares
Tangram

Unir puntos

Mi mosaico

Sudoku

Juego de las diferencias

Trabajando con el color y la forma
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EXE LEARNING

CUADERNIA

CONSTRUCTOR

Tipos

actividades

de

y, una vez estén todos desarrollados en

‘Cuadernia’, resolver los distintos

L

- F F F F & F ¥

Pelicula aventura
Recomposicion  de  una
Crucigrama matematico
Rellenar huecos arrastrando texto
Partitura musical

Arrastra y suelta maltiple
Ordenacién de medias
Exploracion de un dibujo
Colorear guiado

Vestir a un personaje

Colocar objetos

figura

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Tabla IV: Cuadro comparativo de las herramientas

EXE LEARNING

CUADERNIA

CONSTRUCTOR

1. Sistema | Funciona tanto en Linux como en | Es multiplataforma, puesto que funciona | Funciona en Linux y en Windows como se

Operativo Windows como se hace referencia en el | correctamente en Linux y en Windows | indica en el Anexo A

con el que | Anexo A como se certifica en el Anexo A

trabaja

2. Exportar | Permite exportar los recursos a una Pagina | Permite exportar los recursos en diferentes | Permite exportar los recursos en diferentes

el contenido | Web, Paquete SCORM, Paquete de | formatos: IMS, SCORM, Sitio Web, | formatos: Paquete de contenido IMS,

generado contenido IMS, Paquete zip. Lo que se | Paquete zip. Lo que se verifica en el Anexo | Pagina web, Swf, pero no al paquete

verifica en el Anexo B B Scrom, lo cual es una debilidad de la

herramienta puesto que mediante este
paquete se puede trasladar materiales
facilmente entre diferentes entornos
virtuales de aprendizaje-ensefianza. Lo que
se verifica en el Anexo B

3. eXelLearning es una herramienta que | Puede funcionar a través de la red, | Se puede instalar en modo local, en red

Requerimien | funciona en el equipo y en su version | mediante la instalacion en el equipo, 0 en | pero no existe una version portable. Vea el

tos de | portable, pero no funciona en linea. Vea el | su version portable permitiendo que el | Anexo C

instalacion Anexo C usuario utilice un pen-drive para crear

contenidos digitales. Refiérase al Anexo C.
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4. Facilidad

de uso

eXelLearning es una herramienta facil de
utilizar, en cada una de las aplicaciones se
presenta sus opciones y en cada una de
ellas existe la ayuda correspondiente, se
aplica a cualquier asignatura, permite

realizar un disefio atractivo. Lo que

muestra en el Anexo D

Cuadernia es una herramienta sencilla e
intuitiva, su pantalla muestra un sinnimero
las opciones de forma clara mediante
gréaficos y texto relacionados a la accion
que se va a realizar permitiendo realizar un
disefio claro y atractivo, se aplica a

cualquier asignatura. Vea el Anexo D

Constructor es un programa que utiliza la
tecnologia Flash, con opcién de programar,
relacionado con las otras herramientas
muestra un poco de dificultas a la hora de
utilizarlo para una persona que empieza a
incursionar en el manejo de este tipo de
herramientas puesto que presenta opciones
que de forma breve no se las puede utilizar,
ademas el acceso a las configuraciones
requieren un poco mas de conocimientos

para su manejo. Vea el Anexo D

5. Formatos
Multimedia

Permite integrar elementos multimedia
Imagenes(jpg), Audio(mp3),

Video(swf, flv), Otros(PowerPoint, Excel,

como

word y flash). Vea el Anexo E

+ Permite alojar un variado tipo de
objetos multimedia que van desde

iméagenes de fondo, imagenes, enlaces a

URL’'s, enlaces a archivos, textos,
videos, actividades interactivas,
animaciones flash y objetos

tridimensionales. VVéase el Anexo E

Permite incorporar todo tipo de elementos

multimedia  especificados en  este

parametro. Vea el Anexo E
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6.
Pertinencia

pedagdgica

El ambiente de trabajo es generado acorde
a la edad de los estudiantes de primaria, y
las actividades que se presentan dan la
posibilidad de mostrar retroalimentacion.
Refiérase al Anexo F

El ambiente de trabajo es generado acorde
a la edad de los estudiantes de primaria, y
las actividades que se presentan dan la
posibilidad de mostrar retroalimentacion
mediante los mensajes o la visualizacién de
la respuesta correcta a través de la opcion
de correccion que muestran las actividades.

Vea el Anexo F

El ambiente de trabajo es generado acorde

a la edad de los estudiantes, y las
actividades que se presentan no dan la
posibilidad de mostrar retroalimentacion.

Vea el Anexo F

7. Utilidades

en el Aula

Los Cuadernos se pueden utilizar en la red
en diferentes plataformas
ejemplo EDUCAMADRID,

utilizar impresos accediendo a la opcion

como por

se pueden

Archivo e Imprimir, y se pueden compartir
con docentes y estudiantes sin el uso de

licencias, Vea el Anexo G

Los Cuadernos se pueden utilizar en la red
importando el archivo deseado o impresos
accediendo a la opcion de imprimir,
ademas se pueden compartir con docentes
y estudiantes sin el uso de licencias, a
del del

Territorio Cuadernia ingresando a la

través portal de educacion
Biblioteca de ODEs, seleccionando el nivel
sea este Inicial, Primaria o Secundaria,
luego el area, el tema y la opcién para

acceder directamente al recurso o

Los Cuadernos se pueden utilizar en la red
e impresos, y se pueden compartir con
docentes y estudiantes sin el uso de
licencias con tan solo descargarlos de la
herramienta

pagina principal de la

Constructor. Vea el Anexo G
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7. Utilidades descargar, otra opcion es desde la
en el Aula herramienta seleccionar la opcion importar
y seleccionar el archivo deseado para
trabajar en él. Vea el Anexo G
8. Tipos de | Las actividades propuestas en forma textual | Muestra una gama de actividades | Presenta un grupo nutrido de actividades
actividades | no son variadas a diferencia de las | propuestas en forma textual, en forma no | propuestas en forma textual, actividades

propuestas en forma no textual e

interactiva. Vea el Anexo H

textual e interactivas, como se muestra en

el Anexo H

propuestas en forma no textual e

interactiva. Vea el Anexo H

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Tabla V: Cuadro cuantitativo del pardmetro de evaluacion 1

Sistema Operativo con el EXELEARNING | CUADERNIA | CONSTRUCTOR
gue trabaja
Windows 1 1 1
Linux 1 1 1
Sub total 2 2 2
Fuente: Patricia Alban Yénez
Tabla VI: Cuadro cuantitativo del parametro de evaluacion 2
Exportar el  contenido | EXELEARNING | CUADERNIA | CONSTRUCTOR
generado
Una pagina o un lugar web 1 1 1
Un paquete IMS 1 1 1
Un paquete Scorm 1 1 1
Un paquete ZIP 1 1 1
Sub total 4 4 4
Fuente: Patricia Alban Yanez
Tabla VII: Cuadro cuantitativo del parametro de evaluacion 3
Requerimientos de EXELEARNING | CUADERNIA | CONSTRUCTOR
instalacion
Local 1 1 1
Portable 1 1 0
Online 0 1 1
Sub total 2 3 2

Fuente: Patricia Alban Yanez

47




Tabla VI1II: Cuadro cuantitativo del pardmetro de evaluacién 4

Facilidad de uso EXELEARNING | CUADERNIA | CONSTRUCTOR
Flexibilidad 1 1 1
Sencillez 1 1 0
Disefio 1 1 1
Sub total 3 3 2

Fuente: Patricia Alban Yanez

Tabla IX: Cuadro cuantitativo del parametro de evaluacion 5

Formatos Multimedia EXELEARNING | CUADERNIA | CONSTRUCTOR
Iméagenes(jpg, gif, png) 1 1 1
Audio(mp3) 1 1 1
Video(swf, flv) 1 1 1
Otros(power point, Excel, 1 1 1
word y flash)
Sub total 4 4 4

Fuente: Patricia Alban Yanez

Tabla X: Cuadro cuantitativo del parametro de evaluacion 6

Pertinencia pedagdgica EXELEARNING | CUADERNIA | CONSTRUCTOR
Ambiente de trabajo acorde a 1 1 1
la edad de los estudiantes
Las actividades que se 1 1 0
presentan deben tener la
posibilidad de mostrar
retroalimentacion
Sub total 2 2 1

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Tabla X1: Cuadro cuantitativo del parametro de evaluacion 7

Utilidades en el Aula EXELEARNING | CUADERNIA | CONSTRUCTOR
Los Cuadernos se pueden 1 1 1
utilizar en la red
Los cuadernos se pueden 1 1 1
utilizar impresos
Los cuadernos se pueden 1 1 1
compartir con docentes vy
estudiantes sin el uso de
licencias.

Sub total 3 3 3
Fuente: Patricia Alban Yéanez
Tabla X11: Cuadro cuantitativo del parametro de evaluacion 8

Tipos de actividades EXELEARNING | CUADERNIA | CONSTRUCTOR
Actividades propuestas en 0,5 1 1
forma textual
Actividades propuestas en 1 1 1
forma no textual
Actividades interactivas 1 1 1
Sub total 2,5 3 3

Fuente: Patricia Alban Yanez

A continuaciéon se muestra un resumen de los cuadros cuantitativos anteriores.
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Tabla XI11: Resumen de la evaluacion cuantitativa de las herramientas

N° | Parametros V | eXelLearning | Cuadernia | Constructor

1 | Sistema operativo 2 2 2 2

2 Exportar el contenido generado | 4 4 4 4

3 | Requerimientos instalacion 3 2 3 2

4 | Facilidad de uso 3 3 3 2

5 | Formatos multimedia 4 4 4 4

6 | Pertinencia pedagogica 2 2 2 1

7 | Utilidades en el aula 3 3 3 3

8 | Tipos de actividades 3 2,5 3 3
TOTAL | 24 22,5 24 21

Fuente: Patricia Alban Yanez

3.4. DETERMINACION DE LA HERRAMIENTA APROPIADA

Producto del proceso del estudio comparativo de las herramientas eXeLearning,

Cuadernia y Constructor, se ha determinado que hay una mayor evaluacion de la

herramienta Cuadernia en relacion a las otras, por lo tanto el desarrollo de este software

educativo multimedia se lo hard en Cuadernia.
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CAPITULO IV.

FASES EN EL DESARROLLO DE APLICACIONES MULTIMEDIA
INTERACTIVAS

4. METODOLOGIA A UTILIZAR PARA EL DESARROLLO DEL
SOFTWARE EDUCATIVO MULTIMEDIA

Para el desarrollo adecuado de software educativo aplicado a la educacion es importante
realizarlo con un equipo de trabajo interdisciplinar, integrado por profesionales de
distintos campos, para hallar soluciones a diferentes dificultades de investigacion de

forma dinamica.

En la actualidad es el mismo docente quien desarrolla el software multimedia para

implementarlo en su actividad profesional como apoyo de la misma.
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41.FASES EN EL DESARROLLO DE APLICACIONES MULTIMEDIA
INTERACTIVAS

Para el desarrollo del Software Educativo Multimedia se empleara el modelo de
INGENIERIA DE SOFTWARE EDUCATIVO MULTIMEDIA INTERACTIVAS de
Consuelo Belloch Orti, de la Unidad de Tecnologia Educativa (UTE), de la Universidad
de Valencia, la cual consta de seis Fases interdependientes:

Esta metodologia abarca 6 fases para la elaboracion del Software Educativo Multimedia

y su aplicacién, las que se detallan a continuacion:

FASE 1: Analisis

FASE 2: Disefio del Programa

FASE 3: Desarrollo del Programa

FASE 4: Experimentacion y Validacién del Programa
FASE 5: Realizacién de la Version definitiva del programa

FASE 6: Elaboracion del material complementario

FASE 1. Analisis
Caracteristicas de los usuarios: El grupo de estudiantes que son parte de la
investigacion son:
+ Nifos de entre 10 y 12 afios de edad, de Sexto Afio de Educacién Basica de la
Unidad Educativa “San Andrés”
+ Diferente estatus social
+ No todos cuentan con un computador en sus hogares pero todos lo han
utilizado alguna vez
+ El grupo de estudiantes muestran gran interés en utilizar el computador para

aprender otras asignaturas diferentes a computacion.

Caracteristicas del entorno de aprendizaje: Actualmente la Unidad Educativa “San
Andrés” no posee como parte de su material educativo un Software Educativo

Multimedia que contenga la tematica planteada por el Ministerio de Educacién, y
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dispone de un laboratorio con 8 méaquinas destinado para el Bloque en el que se
encuentra la poblacion a estudiar. El area de Ciencias Naturales es impartida cinco
horas a la semana y en el tercer parcial del segundo quimestre debe darse 24 horas clase,

establecidas en el horario y planificacion de la Institucion.

Analisis del contenido: El contenido del area de Ciencias Naturales contiene cinco
bloques, el Software Educativo Multimedia esta dirigido al Blogue 5 con el tema Los

Ciclos de la Naturaleza y sus Cambios.

Los estudiantes necesitan conocimientos minimos sobre el uso de un computador ya que

el manejo del Software Educativo Multimedia es bastante sencillo e intuitivo.

Los contenidos analiticos en el area de Ciencias Naturales son tomados del libro que
proporciona el Ministerio de Educacion, los temas y subtemas se describen en el Anexo
l.

Requerimientos técnicos: Para que el programa pueda ser utilizado debe cumplir con
requerimientos minimos de hardware que se detallan a continuacion.

+ Pentium IIl con 256 Mb de RAM o superior.

+ 25 Mb de espacio libre en disco.

+ Flash Player 8 o superior.

El software Unicamente necesita un navegador instalado en el computador y funciona

correctamente.

FASE 2. Disefio del programa
En esta fase se realiza el disefio del Software Educativo Multimedia, tomando en

consideracion los recursos humano, didactico, tecnologico, material y de disefio.

El Software Educativo Multimedia esta dirigido al Bloque 5 del area de Ciencias
Naturales para sexto Afio de Educacion Basica con el tema Los Ciclos de la Naturaleza
y sus Cambios, cuyo objetivo es relacionar las caracteristicas de la materia con los
procesos de cambio a través del analisis comparativo para valorar la importancia de las

manifestaciones de la energia en el entorno y su equilibrio en el ecosistema.

53



Basado en el modelo de la Teoria humanista, con el desarrollo de este bloque se

pretende:
*

Promover la participacion activa, creativa, dindmica, durante el desarrollo de
los contenidos del Blogue a tratar por estudiante en la clase.

Despertar el deseo del estudiante por integrarse a las diferentes actividades
individuales o grupales.

Propiciar que el estudiante realice proyectos propuestos en los que refleje los
conocimientos adquiridos en cada subtema.

Impulsar a que el estudiante desarrolle actividades de refuerzo en las que se

resume los contenidos de cada tema y del bloque en general.

Para el manejo del software los estudiantes deben tener conocimientos minimos de

computacion, de tal manera que puedan adquirir nuevos conocimientos de forma

dindmica y resulte atractivo para ellos aprender interactuando con el software.

Disefio de contenidos: Los contenidos analiticos en el area de Ciencias Naturales son

tomados del libro que proporciona el Ministerio de Educacion.

Los objetivos del Software Educativo Multimedia son:

-

Definir la Interaccion del usuario con los contenidos del Bloque 5 del area de
Ciencias Naturales de Sexto Afio de Educacion Basica y su futura
integracion.

Definir la poblacién hacia quien va dirigido el Software, las opciones de
desarrollo, los materiales, la planificacion y organizacion del proyecto.
Desarrollar Interfaces de Usuario acordes a la edad de los usuarios.

Disefar la presentacion final del software tomando en cuenta, el disefio y
prototipo.

Aplicar el Software Educativo en los estudiantes de Sexto Afio de Educacion

Basica para su posterior analisis de rendimiento.

Estructura preliminar del Software Educativo Multimedia

La estructura del Software Educativo Multimedia se lo realizara por secciones:
+ Portada
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= Objetivo Educativo

+ Indice de conocimientos
=+ Topicos

= Actividades

La estructura de contenidos del Software Educativo Multimedia se describe en detalle
en el Anexo J.

Tomando en consideracion la definicion del modelo instruccional, la secuencia de
utilizacion del Software Educativo Multimedia parte con la presentacién, a continuacion
el objetivo del bloque, los temas a tratarse y en cada tema actividades de refuerzo,

posteriormente un juego que contempla una evaluacién del Boque 5 en general.

En la siguiente figura se muestra la estructura grafica del contenido del Software

Educativo Multimedia Los Ciclos de la Naturaleza y sus cambios.

Figura 5: Secuencia del proceso de inter aprendizaje

Presentacion

Objetivo
Educativo

Indice de
Conocimientos

L

Actividades de

refuerzo

Guia
Autoevaluacion

final

Fuente: Patricia Alban Yanez
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El Software Educativo Multimedia propuesto para aplicar con los estudiantes de Sexto
Afio de Educacion Basica paralelo “A” de la Unidad Educativa “San Andrés” se disefio
bajo la necesidad de entregar al estudiante un recurso que le permitan adquirir nuevos
conocimientos mediante la utilizacion del software, en el que se incluiran contenidos
conceptuales, procedimentales y actitudinales, siguiendo los lineamientos propuestos
por el Ministerio de Educacion para establecer los objetivos y las actividades de

aprendizaje, en concordancia con los contenidos.

Como parte del disefio técnico estdn los elementos multimedia que se va a
implementar en la aplicacion como: videos de educacion sexual y de la sangre e

imagenes relacionadas a cada tema, que mejoran la comprension de los contenidos.

El Interface del usuario, que consiste en la interfaz del prototipo que se lo realizara
siempre pensando en el grupo al cual va dirigido, en este caso se utiliza la herramienta
MockFlow, que permite trabajar en la diagramacion de disefio de interfaz de

aplicaciones mediante esquemas interactivos y prototipos de interfaces de usuario.

La pantalla principal del Software Educativo Multimedia, el disefio del contenido
general del Software Educativo Multimedia, el disefio del contenido de una de las
opciones en la que se muestra informacion e imagenes relacionadas con el tema, se

muestran en el Anexo K.

FASE 3. Desarrollo del Software Educativo Multimedia

La herramienta que se utilizdé para desarrollar el Software Educativo Multimedia es
Cuadernia una vez desarrollado el Software la utilizacion del mismo es muy sencilla, su
navegacion intuitiva con opciones de pantalla completa, aumentar o disminuir el Zoom,
ayuda, imprimir, aplicar lapiz, borrador, ir a pagina, anterior, siguiente, transiciones,

gue ayudan a la navegacion del Software Educativo Multimedia.
Los recursos multimedia a incorporar son videos referentes a la sangre y a educacién

sexual, imagenes editadas en la herramienta Fotor con extension .jpg, logos generados

en la herramienta en linea Cool Text.
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Pantalla inicial
En la pantalla inicial se presenta la portada del Software Educativo Multimedia en el
cual se visualiza informacion e imagenes relacionadas con el tema principal que se

desarrollo en el Software Educativo Multimedia, como se muestra en la siguiente figura:

Figura 6: Pantalla inicial del Software Educativo Multimedia

( ¢ uvademia
.

Ciencias Naturales O

De acuerdo al nuevo curriculo de la Educacién General Basica

- e e

AR

;bos ciclos de la aturaleza
y sus cambios

Fuente: Patricia Alban Yanez

En el Software Educativo Multimedia se presenta el objetivo educativo, una pantalla
para la navegacion del Software Educativo Multimedia en la que estan los temas a tratar

con los respectivos enlaces. Vea el Anexo L.

FASE 4. Experimentacion y validacion del programa
En esta etapa se procede a publicar el Software Educativo Ciclos de la Naturaleza y sus
cambios, para uso y beneficio de los estudiantes que forman parte de la poblacion de

estudio.

Evaluacion del Software Educativo Multimedia.

Para la validacion del Software Educativo Ciclos de la Naturaleza y sus cambios se
realizd la revision de su funcionamiento y contenido por parte de la docente a cargo de
la poblacion en estudio de Sexto Afio de Educacion General Bésica paralelo “A” de la
Unidad Educativa “San Andrés”, junto a 1 nifia de 11 afios quien colaboré en la

verificacion del funcionamiento del Software Educativo, su comportamiento fue
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positivo puesto que durante la utilizacion del software logrd navegar a través de él sin
dificultad, mostrando interés por avanzar los contenidos y las actividades que en el

software se muestran las tomaba como una recreacion.

La docente Lic. Nery Gaibor a cargo del grupo de estudio fue la principal colaboradora
en el desarrollo del Software Educativo Ciclos de la Naturaleza y sus cambios, quien
superviso los contenidos y la forma de presentacién haciendo sugerencias que fueron

tomadas en cuenta y ejecutadas.

Exploracion académica del Software Educativo Multimedia

En esta fase de investigacion se aplicd Software Educativo Ciclos de la Naturaleza y sus
cambios y su evaluacién pedagogica considerando al Software Educativo como un
recurso que apoya al docente en las actividades académicas. Tomando como punto de
partida los estudiantes que participan, materiales desarrollados, el procedimiento que se
siguio para la aplicacion del Software Educativo y la descripcion del proceso del

analisis de los resultados.

Los estudiantes que participaron en este estudio, son 26 nifios de Sexto Afio de
Educacion General Bésica paralelo “A” y 26 nifios de Sexto Afio de Educacion General

Baésica paralelo “B” de la Unidad Educativa “San Andrés”.

La evaluacion analitica: El software Ciclos de la Naturaleza y sus cambios contiene
datos recolectados del Libro que proporciona el Ministerio de Educacion, videos
descargados de internet, logos creados en la herramienta en linea Cool Text e imagenes
gue han sido editadas en la herramienta en linea Fotor, con esto se pretende que los

docentes utilicen con sus estudiantes el Software como apoyo a su labor.

Una vez aplicado el Software Educativo Ciclo de la Naturaleza y sus cambios se aplicd

una encuesta la misma que arrojo los resultados que se indican en el Anexo LL.
La evaluacion por observacion: Los estudiantes de Sexto Afio de Educacion Bésica

paralelo “A” de la Unidad Educativa “San Andrés”, demuestran gran interés al

interactuar con él, las clases son mas dinamicas por lo tanto se puede avanzar con
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mayor rapidez los contenidos, sin dejar de lado la participacion del docente como guia

en este proceso.

Fase 5. Realizacion de la version definitiva del programa

Una vez experimentado con la nifia de 11 afios, los 26 estudiantes de Sexto Afio de
Educacion Bésica de la Unidad Educativa “San Andrés” del paralelo “A” y la
supervision de la docente Lic. Nery Gaibor se procedio a incorporar algunas sugerencias
en cuanto a imagenes y actividades de refuerzo para la generacion definitiva del

software educativo.

Fase 6. Elaboracion del material complementario

Descripcion del Software Educativo Multimedia

El Software Educativo Multimedia Ciclos de la Naturaleza y sus cambios, es una
herramienta de aprendizaje que puede ser aplicada por el docente como apoyo a su
labor, su interfaz es sencilla e intuitiva, la informacién es en funcién a los contenidos

establecidos por el Ministerio de Educacion del Ecuador.

Es un software que contribuye a elevar la calidad de la ensefianza; se sabe que la calidad
de la educacidn es el porcentaje de logro de los objetivos educativos, es decir que el

objetivo a medir corresponde a lo que los estudiantes deben aprender.

Uno de los factores que determinan la calidad de la ensefianza luego de aplicar el
software Ciclos dela Naturaleza y sus cambios es la comparacion de notas entre los
estudiantes que recibieron el Bloque 5 de forma tradicional y los estudiantes que
recibieron el Bloque 5 utilizando el software, en la que se puede determinar que quienes
utilizaron el software obtuvieron mejores calificaciones como se muestra en los Anexos
My N.

Al utilizar el software Ciclos de la Naturaleza y sus cambios los estudiantes alcanzaron
las destrezas y conocimientos académicos que se plantearon en el Bloque 5;
favoreciendo y estimulando su aprendizaje individual y activo, permitiéndoles explorar,
investigar, la repeticion en actividades de ejercitacion, sin dejar de lado el aprendizaje
colaborativo, el software se convierte en un recurso innovador de investigacion en el

aula, el software despertd el interés en los estudiantes por utilizar software similares en
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otras asignaturas, con esto logramos que la educacion produzca ciudadanos modernos
con una personalidad integrada y competitivos, que vayan acorde con una sociedad que

va de la mano de los avances tecnoldgicos. Ver Anexo N.

A continuacion se presenta una breve descripcion del Software Educativo Multimedia,
en el que se detalla la forma de acceso, navegacion, y algunas de las ventanas que

forman parte del Software Educativo Ciclos de la Naturaleza y sus cambios.

Instalacion del Software Educativo Ciclos de la Naturaleza y sus cambios

El Software Educativo Ciclos de la Naturaleza y sus cambios no necesita de su
instalacién, con tan solo copiar la carpeta libro_pc_Ciclos_Naturaleza_y cambios al
escritorio 0 a la particion deseada y posteriormente abrir la carpeta y dar clic sobre el
icono Ciclos_Naturaleza_y cambios o con ejecutar desde el dispositivo de

almacenamiento, como se muestra a continuacion:

Figura 7: Pantalla para acceder al Software Educativo Multimedia

-

Mombre Fecha de medifica.. Tipo Tamarfio
configuracion 12/06,/2014 10:05 Carpeta de archivos
galeria 12/06,/2014 10:05 Carpeta de archivos
reCuUrsos 12/06,/2014 10:05 Carpeta de archivos

.. Ciclos_Maturaleza_cambios 01,/06,/2014 19:03 Aplicacién 3.956 KB

Fuente: Patricia Alban Yanez

Pantalla principal
La pantalla principal estd formada por iméagenes, y texto informativo que hace

referencia al Software Educativo Ciclos de la Naturaleza y sus cambios.

Ademas contiene un menu en la parte superior en el que se puede visualizar la
pantalla completa, Aumentar o disminuir el Zoom, la opcién de Ayuda,
Imprimir, Aplicar el lapiz que le permite resaltar o subrayar partes o elementos
de cada una de las hojas del libro, la opcidon del Borrador para deshacer los

cambios hechos por el lapiz, Ir a pagina, Numero de pagina y las Transiciones,
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este menu es constante para todas las pantallas del Software, como se muestra en

la siguiente ventana:

Figura 8: Pantalla principal

Juodermia " BSFIT O
- ) ~—t

e

Ciencias Naturales O

De acuerdo al nuevo curriculo de la Educacién General Basica

-

y sus eambios

Fuente: Patricia Alban Yanez

indice de Contenidos
En el indice de contenidos se muestran los temas a tratarse, cada uno de ellos tienen un
enlace a la pagina en la que empieza el desarrollo del tema. La siguiente figura ilustra

el menu principal del software educativo.

Figura 9: indice de contenidos

| heIndice de conocimientos PR

+ Cadenas alimenticias en el pastizal

+ El ser humano como integrante de una cadena

+ Generalidades de los procesos que participan en la nutricion
h digestion, respiracion, circulacion y excrecion

+ Salud, enfermedad y prevencion
+ Ciclo de la vida en los animales vertebrados: la especie

Q Edad b

caracteres primarios en nifios y

+ Ciencia, tecnologia y otras manifestaciones socioculturales

mea:%n en el bioma pastizal y en los ciclos de la naturaleza

—

Fuente: Patricia Alban Yéanez
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Contenidos educativos.
El Software Educativo Multimedia estd conformado por pantallas que contienen

informacién del Bloque 5, a continuacién un ejemplo de los contenidos:

Figura 10: Contenidos del Blogue

Las cadenas o redes ali icias son ins de degradacion de Y SISEEHLIES
alimento, ademéds muestran como se transfiere energia de un organismo a
otro en un determinado ecosistema.

Las cadenas estin integradas por organismos
productores y consumidores, que son alimento unos
de otros y mantiene el ciclo de la vida y el equilibrio de un 3
ecosistema.

Organizacién de una cadena alimenticia

El ecosistema pastizal estd formado por productores que sirven de alimento a los herbivoros y
estos a su vez de alimento a los carnivoros, asi también para algunos omnivoros. Al morir estos
animales entran en un proceso de descomposicion, por accion de los degradadores que los
descomponen, dirigen y se convierten en nutrientes para el suelo y serdn absorbidos por los
productores, iniciando asi nuevamente una cadena alimenticia.

También estan presentes los superdepredadores, que
son los animales carnivoros que prevalecen sobre las
otras especies de un bioma o ecosistema. Ejemplo: las
hojas del pastizal son ingeridas por un raton de
campo(herbivoro), el que sirve de alimento a un
lobo(consumidor de primer orden), el cual es devorado
por un puma(consumidor de segundo orden) y este

serd degradado por las bacterias cuando

muera.

Fuente: Patricia Alban Yanez

Actividades de Refuerzo
En cada una de las secciones existen actividades que permiten reforzar conocimientos o

retroalimentarlos. Cabe mencionar que en cada actividad existen las opciones de
Corregir, Eliminar, Reiniciar y las Instrucciones para el desarrollo de cada una. La

siguiente pantalla es un ejemplo de las Actividades.

Figura 11: Evaluacion

EVALUACION m |
G AN

(£ 5
[ Cosnumidores primarios l
Cosnumidores secundarios ]
Productores l
Descomponedores .

Tiempo ntentos r -
ILIMITADO ILIMITADO Cadena alimenticia

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Guia de Evaluacion: Las células juguetonas
Al finalizar los temas se muestra una pantalla en la que se visualiza los requerimientos

para realizar un juego en el que se pretende hacer una evaluacion del Blogue 5 llamado
Las células juguetonas:

Figura 12: Juego Células Juguetonas

C/gggeznlg
g e

Las células juguetonas

Ejes transversales de identidad y respeto
Actividades:

1. Juegan 3 participantes cada uno con una ficha(boton) que representa a un glébulo

rojo, blanco y plaqueta

2. Organicense para que cada jugador lance el dado, en forma ordenada,
representando los turnos y salga del corazén en la direccidn indicada

3. De acuerdo con la casilla donde caen, contesten con claridad y seguridad la
pregunta correspondiente, el juego termina cuando uno de los participantes ha recorrido
todo el cuerpo. En caso de caer en una casilla que no tiene pregunta, pasa el turno al
siguiente jugador.

Fuente: Patricia Alban Yanez
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CAPITULO V.

METODOLOGIAS DE INVESTIGACION Y LAS TECNICAS A
UTILIZAR

5. DISENO DE LA INVESTIGACION

Para este trabajo se realizd la investigacion experimental, se cre6, usd Yy
consecutivamente se aplico el Software Educativo Multimedia en un grupo de
estudiantes, en el transcurso de este proceso se emple6 una variable independiente, con

el fin de referir el modo o la causa por la que se produce una situacion.

A continuacion el detalle del experimento:

+ Se impartira el bloque 5 del area de Ciencias Naturales a los estudiantes de
Sexto Afio de Educacion General Basica paralelo “A” utilizando el Software
Educativo.

+ Evaluar a los estudiantes

+ Con los resultados conseguidos de las evaluaciones se compararan las notas de
los estudiantes del paralelo “B” dictado de la manera tradicional y las notas de

los estudiantes del paralelo “A” utilizando el Software Educativo Multimedia.
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5.1.TIPO DE INVESTIGACION

Se utilizara la investigacion descriptiva la misma que ayudard a recolectar datos que

permitan conocer el entorno de los estudiantes y sus habitos, que serviran para el

desarrollo del software; y la investigacion de campo que permitird estudiar el uso y

comportamiento del Software Educativo.

5.1.1. METODOS Y TECNICAS

Los métodos de investigacion que se utilizaran para este proyecto son los siguientes:

Método Cientifico: Este método se utilizara debido a que se trata de un proyecto de

investigacion, que busca resultados y contempla lo siguiente:

*

Comprobar el efecto que produce el uso del Software Educativo Multimedia
en el rendimiento acadéemico de los estudiantes de Sexto Afio de Educacion
Basica paralelo “A” en el area de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa
“San Andrés”.

Para obtener un punto de vista general en la investigacion se elabora un
marco teorico.

La hipétesis se puede usar como una propuesta temporal o una prediccién al
problema planteado que deberé ser verificada.

La operacionalizacién de las variables esta definida de acuerdo a la
identificacion y definicion de las variables en estudio.

Puntualizacion los instrumentos computaciones de analisis y se determinar la
poblacion que va ser tomada para realizar el cotejo en la propuesta de la
investigacion.

Elaboracion de ensayos en las herramientas y contrastacién de resultados.
Busqueda de conocimientos cientificos, habilidades, destrezas, actitudes y
valores que deben aprender los estudiantes.

Produccion y disefio del Software Educativo Multimedia, tomando en cuenta
elementos pedagdgicos, tecnoldgicos, y de disefio
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+ Contraste de los datos utilizando técnicas de recoleccion de datos de los
indicadores como: encuestas, observacion directa, evaluaciones.
+ Demostracion de la hipétesis con los datos adquiridos

+ Elaboracion de conclusiones y recomendaciones finales.

Método Comparativo: Debido a la naturaleza de la investigacion, se debe aplicar un
método comparativo para la verificacion de los resultados de los grupos involucrados en

el problema.

Método Inductivo: Este método permitira analizar los resultados del uso del software

educativo y generalizar los mismos.

Método de Andlisis y Sintesis: Método de Analisis es un método que consiste en la
separacion de las partes hasta llegar a conocer los elementos y sus relaciones, y el
Método de Sintesis es la composicién de un todo uniendo de diferentes formas los

elementos.

En esta investigacion se considera el estudio del grupo de estudio en forma individual y
se las analiza en su totalidad para determinar el impacto del Software Educativo

Multimedia en el proceso educativo.

Técnicas: Para realizar el trabajo de investigacion es necesario seleccionar un tema de
estudio apropiado, teniendo en cuenta la importancia de efectuar un esbozo del
problema y del procedimiento que se utilice para su desarrollo, sin dejar de lado las
técnicas y herramientas apropiadas que sirvan de apoyo durante la investigacion. Las
técnicas a utilizar son:

+ Observacion

+ Recoleccion de informacion

+ Contrastacion

+ Analisis

+ Evaluacion
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5.1.2. INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

La presente investigacion fundamenta su estudio en dos escenarios, el uno en el que se
dicta clases al grupo 1 del paralelo “B” de la manera tradicional y el otro en el que se

aplica el Software Ciclos de la Naturaleza y sus cambios al grupo 2 del paralelo “A”.

En este proceso se solicitara los registros de notas del grupol de estudiantes para

comparar los datos de rendimiento académico de los estudiantes del grupo 2.

5.2.DESARROLLO DEL SOFTWARE EDUCATIVO MULTIMEDIA

5.2.1. PROCEDIMIENTO.

Esta investigacion se realizd en dos fases, en la primera fase se procedié con la
investigacion académica, que consistid en la transmisién de la informacion utilizando
del Software Ciclos de la Naturaleza y sus cambios, se llevé a cabo durante el sexto
parcial de clases, en el que se realizaron trabajos individuales, grupales, tareas extra

clase.

La segunda fase radico en el analisis de las calificaciones, se fundamento en ver
posibles relaciones entre el nivel interaccion de los estudiantes con el Software Ciclos
de la Naturaleza y sus cambios, con el rendimiento académico del grupo de estudiantes
que recibio clases de manera tradicional, recopilando las calificaciones del sexto parcial
proporcionadas por los docentes de Sexto Afio de Educacion General Bésica paralelos

“A” y “B” respectivamente.
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5.2.2. PRUEBA DE LA HIPOTESIS

5.2.2.1.Planteamiento de la hipdtesis

Hipdtesis Nula Hy

Ho: La determinacion de un sistema de autor para implementar contenidos de
aprendizaje para la elaboracion de software educativo multimedia no fortalece el
proceso de inter aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales en los estudiantes

de sexto afio de Educacién General Basica.

Hipotesis Alternativa H;

Hi: La determinacion de un sistema de autor para implementar contenidos de
aprendizaje para la elaboracion de software educativo multimedia fortalece el proceso
de inter aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales en los estudiantes de sexto

afio de Educacion General Basica.

5.2.2.2.ANALISIS DEL NIVEL DE SIGNIFICANCIA

El nivel de significancia a es del 5%, es decir el valor de a = 0,05.

5.2.2.3.Andlisis de la muestra

Poblacion: Este trabajo de investigacion se aplica en la Unidad Educativa “San
Andrés” de la parroquia San Andrés del canton Guano, provincia de Chimborazo, los
estudiantes que forman parte del grupo de estudio son todos los estudiantes que han

pasado, estan o pasaran por Sexto Afio de Educacion General Bésica.

Muestra: El presente estudio de investigacion se realizé en dos grupos, el grupo 1 que
recibio el bloque 5 de la asignatura de Ciencias Naturales de la forma tradicional con 26
nifios de Sexto Ao de Educacion General Basica paralelo “B”, y el grupo 2 que recibio
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el bloque 5 de la asignatura de Ciencias Naturales utilizando el Software Educativo
Multimedia con 26 nifios de Sexto Afio de Educacion General Basica paralelo “A” de la
Unidad Educativa “San Andrés”.

5.2.2.4.Regiones o criterios de aceptacion de la hipdtesis

El célculo estadistico se realiz en base a t-student para grupos independientes (Vea
Anexo O). El criterio utilizado es a una cola izquierda como se muestra en el siguiente

gréfico:

Figura 13: Region de rechazo de la hipotesis nula
Tto,95;50 = - 1,67

95%

RAHo

Fuente: Patricia Alban Yéanez

En donde:

Tto05:50 €l valor de la tabla de t-student o valor critico con un nivel de significancia del
5%.

Tcel valor del nivel de confianza el 95%

5.2.2.5.Datos

Para procesar la informacién recolectada en la presente informacion se desarrollé una
base de datos en Excel, donde se almacend los datos organizados por estudiante y los
respectivos indices de medicién. En el Anexo M y el Anexo N se muestran las notas de

los dos grupos.
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Calculos:

Desviacion estadndar grupo 1

T (X; — X)2X
- F&-X)
nl1-1

(756 —8)2%1+4+(8.06—8)2 2+ (7.48—-8)2%1+(7.88—8)%2 3 +
(816 —8)2%1+4+(782—-8)2+x3+(83—-8)2+%14+(796—-8)%2 1+
(788 —-8)2%3+(782—-8)?2*3+(7.88—-8)2%*3+(848—-8)2 1+
(792—-8)2%1+(824—-8)2*1+(8—8)?%2+(842—-8)?*1+
(7.82—-8)2%3+ (7.86 —8)2x1+ (7.6 —8)2 %2 + (7.58 — 8)2 1 +
(7.6 —8)2 %2+ (8.06—8)2+2+ (8—8)2%2 + (9.4—8)2 %1+
(7.84—8)2 %1+ (8.38—8)2 1
26 —1

0.194 + 0.0072 + 0.27 + 0.043 +
0.026 + 0.097 + 0.09 + 0.0016 +
0.043 + 0.097 + 0.043 + 0.23 +
0.0064 + 0.058 + 0 + 0.177 +
0.097 + 0.02 + 0.32 + 0.176 +
0.32 +0.0072+ 0+ 1.96 +
0.025 + 0.144

25

4.39
S1=

| 25
$1=+0.1757
S$1=0.419

Desviacion estandar grupo 2

S2

T (X; — X)2X
o EE-X)
n2-1

(9.54 —8.94)2 % 1+ (10 — 8.94)2 x 3 + (7.62 — 8.94)2 x 1 +
(9.34 —8.94)2 % 1+ (7.48 —8.94)2 x 1 + (7.96 — 8.94)2 x 1 +
(9—-894)2%1+ (9.7 —894)2 %1+ (9.58 —8.94)2 x 1 +
(8.8—8.94)2 1+ (9.72 —8.94)2 x 1 + (9.96 — 8.94) +
(9.23 —8.94)2 x 1 + (8.68 — 8.94)2 + (9.92 — 8.94)2 +
(7.5 —-8.94)2 x 1+ (9.9 —8.94)2 x 2 4+ (10 — 8.94)2 x 3 +
(9.2 —8.94)2 %1+ (9.5—-894)2 % 1 + (9.9 —8.94)2 x 2 +
(8.72 —8.94)2 % 1+ (9.76 —8.94)2 x 1 + (7.72 — 8.94)2 x 1 +
(7.38 —8.94)2 % 1 + (10 — 8.94)2 % 3

\ 26 —1
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0.36 +3.37 +1.74 +
0.16 + 2.13 + 0.96 +
0.0036 + 0.578 + 0.41 +
0.0196 + 0.61 + 1.04 +
0.084 + 0.068 + 0.96 +
2.074+1.84 + 3.37 +
0.068 + 0.314 + 1.84 +
0.048 + 0.67 + 1.49 +
243 +3.37
25

- 30.126
N 25
$2 =+/1.200504

§2 = 1,096

T-student:

(1 4 1) n1S1? + n2522
nl n2 nl+n2-2

oxX =
_ ( 1 N 1 ) 26 % (0.419)2 + 26 * (1.096)2
9= 1\26 " 26 26 + 26 — 2
_ ( 2 ) (4.56 + 31.23)
9= 1\26 50
_ ( 1 ) (35.79)
ox= \13/\ 50
_ (35.79)
ox= \T650
ox = Vv0.055
ox = 0.235

X1-X2
Tc= ——
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8 —9.08

fe= 235
Teo 1.08
0.235
Tc= —4.59
g.l.=nl+n2-2
0.1.=26+26-2
g.1.=50
Tabla X1V: Resultados Finales

Dato Valor
Desviacion estandar grupo 1(S1) 0,419
Nivel de significancia (ns) 5%
Desviacion estandar grupo 2 (S2) 1,096
Grados de libertad (gl) 50
T calculado (Tc) -4,59
T critico (Tt) -1,67

Fuente: Patricia Alban Yéanez

Criterio de aceptacién Ho

Si Tc >=Tt > Acepta la hipotesis Ho y se rechaza la hipotesis Hi
Si Tc <=Tt - Se niega la hipdtesis Ho y se acepta la hipotesis Hi
Entonces: Tc<=Tt

-4,59<=-1,67-> Se niega la hipdtesis Ho y se acepta la hipotesis Hi por ser un analisis a
una cola y es la cola izquierda

5.2.2.6. Resultado

Con un nivel de significancia que equivale al 0,05% que representa los valores mas
utilizados en las validaciones de las hipotesis , teniendo en cuenta que el nimero de

datos es igual a 52, los grados de libertad n1+n2-2 que equivale a 50 grados de libertad
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se rechaza la hipotesis nula la cual dice “La determinacion de un sistema de autor para
implementar contenidos de aprendizaje para la elaboracion de software educativo
multimedia no fortalece el proceso de inter aprendizaje en la asignatura de Ciencias
Naturales en los estudiantes de sexto grado de Educacion General Basica” por caer en la
region de rechazo de la Hipotesis nula por lo tanto aceptamos la hipdtesis alternativa
Hi“La determinacion de un sistema de autor para implementar contenidos de
aprendizaje para la elaboracion de software educativo multimedia fortalece el proceso
de inter aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales en los estudiantes de sexto

grado de Educacion General Basica”.
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CONCLUSIONES

1. De la recopilacion de la informacion de las herramientas: eXelearning,
Cuadernia y Constructor se puede determinar que Cuadernia es la herramienta
que se adapta de mejor manera para el desarrollo del Software Educativo Los
Ciclos de la Naturaleza y sus cambios que se aplicd en los estudiantes de Sexto
Afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa San Andrés.

2. Se determind que el bloque a ser cubierto por el software educativo es el Bloque
5 con “Los Ciclos de la Naturaleza y sus cambios” de Sexto Afio de Educacion
Basica del area de Ciencias Naturales del texto que proporciona el Ministerio de
Educacion, el mismo que se desarrolla incorporando actividades individuales,
grupales, evaluaciones continuas que el docente utiliza frecuentemente en su

labor diaria para el aprendizaje significativo.

3. Basada en los resultados obtenidos se certifica que la investigacion se cumplid,
que consistio en elaborar un software educativo multimedia, que contribuya en
mejorar el inter aprendizaje y rendimiento académico de los estudiantes de Sexto

Ano de Educacién Bésica de la Unidad Educativa “San Andrés”.

4. En el andlisis de los resultados se puede determinar que el 100% de los
encuestados afirman que el Software Educativo Multimedia les ayud6 a
comprender mejor los contenidos en el area de Ciencias Naturales

evidenciandose en las notas obtenidas.
5. Actualmente el uso de software educativo multimedia es una forma innovadora

de transmitir conocimientos, su portabilidad y facilidad de uso permiten que los

estudiantes y docentes lo utilicen en cualquier lugar y momento.
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RECOMENDACIONES

1. Que los docentes utilicen la herramienta Cuadernia para desarrollar Software
Educativo Multimedia atendiendo las necesidades, entorno, usuario final,

diferentes aspectos a la Institucion, para que mejore el inter aprendizaje.

2. Se recomienda implementar el Software Educativo Multimedia que cubra todos
los Bloques del area de Ciencias Naturales de Sexto Afio de Educacién Baésica,
para que los estudiantes y docentes cuenten con este recurso innovador durante

todo el afio lectivo.

3. Utilizar el Software Educativo Multimedia desarrollado “Los ciclos de la
Naturaleza y sus cambios”, con los estudiantes de Sexto Afio de educacion
Basica, para brindar a los estudiantes una herramienta que les permita a parte de
retroalimentar sus conocimientos, reforzar sus contenidos en el area de Ciencias

Naturales.

4. Se recomienda que se implementen otros programas educativos en diferentes
areas para fortalecer el inter aprendizaje que genera el docente con sus
estudiantes.

5. Es necesario crear una cultura de desarrollo y utilizacion de software educativo

multimedia en los docentes para el desarrollo de sus clases, puesto que es un

recurso interactivo que ayuda a su trabajo.
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ANEXOS

Archivo  Herramientas ~ Estilos  Ayuda

Agregue Pagina Eliminar Renombrar | Edicion | Propiedades|

Contorno

Inicio

Papelera

reciclaje

L 3 av

iDevices

Actividad

Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de Java

Articulo Wiki

Caso de estudio

Examen SCORM

Galeria de imagenes

| | imagen amplisda

Objetivos

Pre-conocimiento

Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccién Maltiple
Pregunta de Seleccién Miltiple
RSS

Reflexién

Sitio Externo Del Web

Texo Libre

Fuente: Patricia Alban Yéanez

81



Pantalla principal de la herramienta eXeLearning en el ambiente de Linux

& eXe: Inicio x
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Estructura
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& & & @

Desagrupar kos iDevices  Editar los iDevices
Davices. «

3l Experimental

3 Actividades interactivas

3 Actividades no-interactivas

# Informacion no-textual

3l Informacion textual

Fuente: Patricia Alban Yanez

Pantalla principal de la herramienta Cuadernia en el ambiente de Windows

[Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

0 Cuademia * &

€V hitp://localhost:

Castilla-La Mancha
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Utiliza Comprobar PN
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.«V‘M

Castilla-La Mancha
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Leido luu lightquartrate.com

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Pantalla principal de la herramienta Cuadernia en el ambiente de Linux

Cuadernia - Mozilla Firefox

T, @ cuadernia C Cuadernia
48

- | @ localhost:8082/herramientas/editor/82edc2a05f3c29d7ee7ae394ec03

Masvisitados v " Getting Started
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de la Tierra

&

%
.
S
]
2
5

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Pantalla principal de la herramienta Constructor en el ambiente de Windows

Aae x e

& @ 127.00.:4001 e | |B- Googie PlueB & &4 O =
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FAQ
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Tutorial
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Herramienta de la Plataforma Atenex. Archivos
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bajo esta ) i con
otros autores y reproducibles en cualquier navegador
web 0 LMS, que ademés funciona "on line” (instalada
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Traducir interfaz grifica b b
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G |
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entrar ),

- WALAA|
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© Consejeria de Educacion - Gobierno de Extremadura - 2012 -

Fuente: Patricia Alban Yanez

Pantalla principal de la herramienta Constructor en el ambiente de Linux

x ATENEX - Mozilla Firefox = E 3 B =9(0:35,83 mar 10de feb 07:19
é i @ http://localhost/atenexlocal/constructor/index1.php 2
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Fuente: Patricia Alban Yanez
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Anexo B: Pantalla de la herramienta eXeLearning en la que se verifica las opciones de

3

exportar su contenido

Nuevo Ctrl+N
Abrir Ctrl-A

Proyectos Recientes .. »

Guardar Ctrl-G

Guardar como...
Imprimir () Ctrl+P

Combinar »
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ventajas entre las que cabe destacar la facilitad de almacenamiento, comunicacién,
recuperacién y posterior modificacion. De ahi que sea de gran importancia que usted
adquiera los conocimientos basicos para utilizar un procesador de texto sin dificultad.

Los procesadores de textos son programas con capacidad para la creacién de
documentos que incorporan texto con multitud de variados graficos, pueden
practicamente realizar todo lo que se hacia con los programas de imprenta
tradicionales.

F) .
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5n de un pr de textos, la p resumir como una aplicacién
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miércoles
04/02/2015

Fuente: Patricia Alban Yanez

Pantalla de la herramienta Cuadernia en la que se verifica las opciones de exportar su
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contenido
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Fuente: Patricia Alban Yanez
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Pantalla de la herramienta Constructor en la que se verifica las opciones de exportar su
contenido
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Fuente: Patricia Alban Yanez
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Anexo C: Pantalla de la herramienta eXelLearning en la que se verifica que la

herramienta funciona en modo local

D

-

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Fuente: Patricia Alban Yéanez
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Pantalla de la herramienta Cuadernia en la que se verifica que la herramienta funciona
en modo local

-
Py
=

Calculadora =

Patty
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Documentos
WE Microsoft Word 2010
@ Microsoft Excel 2010

@ ConstructorAtenexV4.3

E‘ Microsoft PowerPoint 2010

90 -

Statistics Calculator
[ vvescome

% Edraw Mind Map 7.2
\W’ McAfee Security Scan Plus

) Todos los programas

Imégenes

Msica

Equipo

[1Buscar programas y archivos 2]

Fuente: Patricia Alban Yanez

Pantalla de la herramienta Cuadernia en la que se verifica que la herramienta funciona
en linea
jQMaquetadchuademia x \ Y

€ - C [} cuaderniaeducajccm.es/maquetador/
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Proceso de carga: "7/

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Pantalla de la herramienta Cuadernia en la que se verifica que la herramienta funciona
en su version portable
. Instalacién de Cuad

Cuadernia 2.0

vadernic Bienvenido al Asistente de Instalacion de Cuademia

Caslilla-La Mancha Este programa instalaré Cuadernia en su dispositivo externo.

Se recomienda que no utilice su dispositivo durante el proceso y que derre todas las
demas aplicadones antes de inidiar la instalacion. Esto hara posible actualizar archivos
sin tener que reinidar su ordenador y disminuira el tiempo de instaladon notablemente.

La version de Cuadernia que est3 instalando es: 2,201008120.

Presione Siguiente para continuar.

§iguiente>‘ [ Cancelar ‘

Fuente: Patricia Alban Yanez

Pantalla de la herramienta Constructor en la que se verifica que la herramienta funciona
en modo local
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Pantalla de la herramienta Constructor en la que se verifica que la herramienta funciona
en linea
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Natural, Social y Cultural

Langue frangaise

Mi espacio

% Mis datos
Autor: Arturo de Porras Guardo Autor: Alfonso Gaspar
% Mis grupos

# Mis n
Paleolitico - Neolitico

| Educacion Primaria-Segundo E.S.0.-Primer ciclo-Ciencias Primary Education-Second
“ ciclo-Lengua Castellana y F Sociales, Geografia e Historia J Cycle-English
Literatura

Sus votaciones

Fuente: Herramienta en linea https://constructor.educarex.es/index.php?option=com_remository&Itemid=29

Pantalla de la herramienta Constructor en la que se verifica que la herramienta no tiene

una versién portable
/B eiste una version pmny) & Constructor 20 - Descarg: x

€ - C' [} https;//constructor.educarex.es/descargas.html w5 E
|

i Aplicaciones @ Comenzar a usar Fir.. [} Galeria de Web Slice [ '] Sitios sugeridos [ Importado desde Fir... (@ Multimedia Educati...

| N |

GOBIERNO DE EXTREMADURA

constructor 2.0 W
G

Acceder con...

0000

Buscar
descubre organiza usuarios aprende descargas

¢Cuantas versiones hay de Constructor? Instalar Constructor Local

Biblioteca de Recursos
Graéficos para Constructor

= Instalacion en ordenadores con sistema
~ Windows

@ Instalacion en ordenadores con sistema

Linux (Ubunty, Linex... Constructor es
@ Instalacion en ordenadores con sistema Software

Linux (Ubunty, Linex...) de 64 bits »
Libre ©
Instalar Constructor Server

@ Instalacion en servidores Linux Debian

B @ Instalacion en servidores Linux Debian
( de 64 bits

Fuente: Pagina principal de la herramienta Constructor

90



Anexo D: Pantalla de ambiente de trabajo de la herramienta eXeLearning

Archivo  Herramientas  Estilos  Ayuda

Agregue Pagina Eliminar Renombrar | Edicion | Propiedades|

Contorno
Inicio
Precaucion: @

Texto (@

OB I U Fontsie- <] A-¥-|x x*|E EEEE | A bAGmEe
% H Vo =[Forttamib-  [+] 4 | s ot | | | w2

Lt%av

I iDevices

Actividad

Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de Java

Articulo Wiki

Caso de estudio

Examen SCORM

Galeria de imagenes

Objetivos

Pre-conocimiento

Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccién Multiple
Pregunta de Seleccién Multiple !

RSS [ Seleccionar una imagen (archivo JPG)
Reflexién Mostrar como: (3)

Sitio Externo Del Web %67 ) 169 . B ‘
Tetto Libre {267 | pixels by 189 | pixels. (blanco para el tamafio original)

Path:

Haga "Click” en la imagen de abajo o en el boton de "Aiadir Inagen” para seleccionar un archivo de
imagen para ser ampliado.: (3

<[

Read 127.0.0.1

Fuente: Patricia Alban Yanez

Pantalla de ambiente de trabajo de la herramienta Cuadernia

Cuadernia - Mozilla Firefox

C. Cuadernia

Los diferentes climas
de la Tierra

&

Fuente: Patricia Alban Yanez
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@ CONSTRUCTOR

Gestor de Objetos Digitales Educativos

[ Objetos Digitales Educativos del espacio de trabajo del CONSTRUCTOR

prl -
prueba
udil
udiz
udia
udi4
udis
udie
udi7
udia -

m

[ Renombrar/Borrar un Objeto Digital Educativo (ODE)

= Seleccions en |a lista superior, &l ODE que deses renombrar/borrar, v lusgs hags clic =n el botén
“renombrar” / "borrar”.

renombrar barrar

[ Subir un Objeto Digital Educativo (ODE) al espacio de trabajo del CONSTRUCTOR

= Elija =n su ordenader el ODE (=0 formate *.ZIP) que desea subir, y lusge haga dic =n &l botén
"subir”.

Examin: No se ha seleccionado ningtin archivo.

subir

[ Descargar un Objeto Digital Educativo (GDE) del espacio de trabajo del CONSTRUCTOR

= Seleccione en la lista superior el ODE que desea descargar, y luego haga clic en el botén "descarg

descargar

TA DE EXTREMADU

Archivos | Objeto Digital Educative (ODE) | Otros recursos | Secuencias

prueba

» Componentes

» Otros recursos

lantillas

» Propiedades

m

ﬂ JJ —L IE& EAI.mear'

T ipar

. T Enviar Panel de *,

- adelante - atras - seleccion Sh Girar -
Organizar

Fuente: Patricia Alban Yanez

Pantalla para la configuracion de
[ A

e ) 127.0.0:4001

% | IT) Comprobacién y actualiza... % l!;‘ Adobe - Instalacion de Ad... % |

o

>

plantillas en la herramienta Constructor

=

@ Ejemplos de plantillas - Mozilla Firefox

Plantillas (ejemplos)

Plantilla PO1: Completar texto

Soltar y Arrastrar palabras ® 2 ®
Soltar y Arrastrar frases ® @2 ®
Escribir palabras ® 2 ®
Escribir frases ® 32 ®
Plantilla PO2: Complatar texto con Combos ® 2 &

Plantilla PO3: Dictado

de palabras

s
) @

®
8
)

de frases

Su actual resolucién es: 1366 x 768 pixels.

Accesibilidad | ¥6° weig 1)

Plantillera

Tutorial

Gestor
Archivos
ODE

Otros Recursos

enex

entrar ),

© Consejeria de Educacién - Gobierno de Extremadura - 2012 -

= J
3
= E‘&t 12 Alinear -
ER 3iagrupa
Panelde ~_
seleccion b Girar

(D)

Fuente: Patricia Alban Yanez
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] http://127.0.01:4001 /constructor/indexl php

Archivo  Edicion ~ Ver  Escena  Fotograma  Gestor  Plantilla

BN~ NP SRR E# 8

Bl % BwEL &

| Escenas (1) [=]#] [«] Escenat

[ Q== BRI T

prueta

¥ Componentes

el clima

el tiempo

|cuadro de texto &
con scroll

Input
OIC]

Reproductor de
lAudio

@

» Animaciones
» Videos

» Audio

» Imégenes

» Otros recursos
»Plantillas

» Propiedades

m

Listo

@ Internet | Modo protegido: desactivado

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Anexo E: Pantalla de opciones para insertar elementos multimedia de la herramienta
eXeLearning

' ATENE vs Int X
£ h| & eXe: Guia Didactica - Mezilla Firefox = e
ard | Archivo  Herramientas ~ Estilos  Ayuda
|1 || Agregue Pagina Eliminar Renombrar | Edicion | Propiedades|
Esd([ contorno Mo imagenes cargadas g
= Inicio E] http/127.00.151235 - Insert / edit embedded media - Mozill Firefox (SRS
Fot) |
* Introduccién ey
— H General Advanced
- Tarea [ |
: Examen SCORM
 Proceso
i Recursos " Type fone
Evaluacién . File/URL  |Shockwave Flash (SWF)
__Conclusién Pregunta: @ Quicima”
If Actis Dimensions | Windows Media
T rics QB 2 U [-For| Real Madia (sudia] B @
i MP3 (with XSPF Player)
® B Ja =[Fortl]| FLV (uith Flow Playar) I— | 2w
& 3 av 1
iDevices
Actividad Bait |
Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura
Applet de Java Opcion @ [
Articulo Wiki I
Caso de estudio Q| B £ U[-Fa B G E
 Eramen SCORM % [ o = Ford]| c e G
Galeria de imagenes [
Imagen ampliada
Objetivos Pain
Pre-conocimiento
Pregunta Verdadero-Falso. Agiegar ol opcién
Pregunta de Eleccion Mltiple
Pregunta de Seleccion Multet | [tnser ] [ cancel |
Reflesion
Sitio Externo Del Web Seleccionar el coefici
Texto Libre
P R LT 2
<1 (I b
Waiting for 127.00.L..

Listo € Intemet | Mode protegido: desactivade A v ®100% v

Fuente: Patricia Alban Yanez

Pantalla de opciones para insertar elementos multimedia de la herramienta Cuadernia
2 e [ C g B .o T — o | -

= | ® | localhost6880/herramientas/editor/4a70e17c305e9f3acaal 58194191 cfAcc561f630 K2

Gestionar
! paginas L

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Pantalla de opciones para insertar elementos multimedia de la herramienta Constructor

ATENEX - Windows Inf

g, hittp://127.0.0.1:4001/ constructor/index php

Archivo Edicién Ver Escena Fotograma

Gestor

Plantilla i ibili Ayuda

D@ MM=~ 0[50 EREBE .!, %@\F‘E’i?‘fﬁﬁs-

|Er|(enas (1) |= |+ [jEsDen.ﬂ Eseenaz\

15

o

| | Fotogramas @) |-+ I_I_IIIIHIII\\III\IIII\III\\III\\IIIHIII\IIII\III\\IIIHIIHI|]

el clima

el tiempo

prueba

» Componentes
® Animaciones
*Videos

* Audio

¥ Imégenes

acti3_l.pg
act13_2.jpg
acti3_4.jpg
acti3_S.jpg
act13_6.pg
acti3_8.pg
act26_1.jpg
act26_1b.jpg
act26_2.pg
act26_2b.jpg

» Otros recursos
» Plantillas

» Propiedades

W v

[~

B
z

||| Listo

& Internet | Modo protegide: desactivado

LR

®100%

Fuente: Patricia Alban Yéanez
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Anexo F: Pantalla en la que se muestra que la herramienta eXeLearning en sus

actividades tiene retroalimentacion

Archivo  Hemamientas  Estilos  Ayuda

Agregue Pagina Eliminar Renombrar | E4icién [ Propiedades|

Conterno
Inicio I - =
o@ Pregunta Verdadero-Falso
Lea detenidamente la pregunta y conteste verdadero o falso segin corresponda
Los animales domésticos viven con los humanos
& T AV Verdadero © Falso (8}
iDevices Por afios los animales domesticos viven con los humanos formanda parte de su entormno
Actividad
Actividad de Espacios en Blanco B
Actividad de Lectura
Applet de Java
Articulo Wiki

Caso de estudio

Examen SCORM

Galerla de imsgenes

Imagen ampliada

Cbjetivos

Pre-conocimiento

Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccién Multiple
Pregunta de Seleccién Multiple
RSS

Reflexion

Sitio Externc Del Web

Texto Libre

Done

Fuente: Patricia Alban Yanez

Pantalla en la que se muestra que la herramienta Cuadernia en sus actividades tiene

retroalimentacion a través de los mensajes
M[ e = [ . Cundermia - m TI— e e e

€ % € = | ®| localhostssso/herramientas/editor/4a70e17 c305e9f3acaal 58194191 clAcc5611630 "‘
=Ty

Actividad Reproductor de Wind:

Los animales domésticos =1 +|con los humanos

Mensaje de Acierto X 1
Instnizsionss
Si, ellos viven con humanes H\
)
Rainiciar
—

Tiempa Intenios I
ILIMITADO ILIMITADO Reellenar

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Pantalla en la que se muestra que la herramienta Cuadernia en sus actividades tiene

retroalimentacion a través de las opciones
%‘)P“ 1 @ % | C, Cuademia x

€ > € = | ® localhosts8s0/her /aB8b0CEB373bab342cid93eb037b64 c0ebIdddBs

(. Maquetador Cuadernia

EVALUACION

|

Actividad

¢

La sangre es un tejido que se encuentra en estado  loquido -
de color rojo formado por E rojos o hematies, globulos
blancos o [ leucosios |+ | , plaquetas, plasmas

Comprobar

K

impiar

Instruccionss

o

Rainiciar

. SSSSLESS————_—
&
|

Tiempo Intentos
ILIMITADO ILIMITADO La sangre

o
1

Fuente: Patricia Alban Yanez

Pantalla en la que se muestra que la herramienta Constructor en sus actividades no tiene

retroalimentacion
& ATENEX - Windows Intemet Explorer e o= .+ W T WU T o L [ ) [ = (@ | R

[&] nitp:/121.00.1:4001 constructoryindesd php [&] @iz =
Archive  Edicién  Ver Escena  Fotograma  Gestor  Plantilla © s Ayuda -
B == 0PI R E & 00 ~F B I ER| BN A7 | [prueba
| Escenas (4) [~ #| |4 Escens 1 Escena 2 | configurar plantilla || »Componentes
5 1© E =5 —_
| Fotogramas (1) [=[«| [«[s ||| [ | Tipo de plantilla: (B nin=an

Completar texto » videos
Titulo: » Audio

»Imagenes

» Otros recursos.

Blantilla: vPlantilas |
44 123456 L3
Completar texto...
01 ja— Completar texto
(_Softary amastrar palabras =
_Softary arrastrar frases

__Escribir palabras
_Escribir frases Configurar

Interacciones:

n [ Completar texto can
=l comi

o [z= | Dictado

Puntuscion: JLCHpo: o4 gty Emparajar media con
v 1limitado - medis

Intentos: Habilitar botdn "tarminar” tras: 5
05| g | Emparejar media con
Tlimitados| v cualquier nimero de | v intantos: et
== bbbkl B}

V! Barajar |as respuestas en cada ejecucin
Configurar Vocabulario

Itinararios: o7|__| Ordenar palabras
~ para formar uns

frase
o canfigurade Configurar
» Propiedades

06 Jiyy Emparejar medias v
e il

(o) ()

Liste € Internet | Modo protegido: desactivade v R1w0% v |F

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Anexo G: Pantalla en la que se muestra que los archivos realizados en la herramienta
eXeLearning se puede utilizar en red y sin necesidad de tener licencias

S Impotar S S Fapee
Cuadarni
Hoi Potatoes
axeleaming

JClie

Ficharoz wab
FEestaurar backup
Fichera SCORM

Fuente: EDUCAMADRID http://ayuda.educa.madrid.org/index.php/Educa6_Importaci%C3%B3n

Pantalla en la que se muestra que los archivos realizados en la herramienta eXeLearning

se puede utilizar impresos
Bt e i e . .. T o e

Herramientas  Estilos  Ayuda

Nuevo Ctr+N  fombrar | Edicion | Propiedades |
Abrir [« 1Y S

Proyectos Recientes..  *

R _ Tarea
ot - Tarea

Exportar »
Combinar »

salir

m

[
tJav
iDevices
Actividad
Actividad de Espacios en Blanco. Debe elaborar y entregar un trabajo en el que aplique lo aprendido hasta el momento.
Actividad de Lectura
Applet de Java
Articulo Wiki

Caso de estudio
Examen SCORM El tema a desarrollar es "Las tres R".
Galeria de imagenes

Imagen ampliada En funcién al tema mencionado deberé elaborar hacer un resumen, tratar los tipos de problemas relacionados con la sociedad, causas,
Objetivos consecuencias

Respecto al tema del trabajo:

Pre-conacimiento
Pregunta Verdadero-Falso

Pregunta de Eleccion Multiple Resultado del trabajo:
Pregunta de Seleccion Multiple
RSS Un documento de texto elaborado utilizando el "Writer” cuyo nombre sera: "1B apellido™.odt
Reflexion X ) . . o
Sitio Externo Del Web. El archivo debe enviarlo por correo con asunto: “trabajo de writer”.
Texto Libre
Pautasyr isi para el ido del d
Lo all [mr
Debe incluir: S .
s
Done

i

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Pantalla en la que se muestra que los archivos realizados en la herramienta Cuadernia se
puede utilizar en red

Seleccione el cuaderno a importar.

FORMATO CUADERNIA

Correcto ‘ .
Pinche en Examinar para buscar el - _‘999‘?-'-5!!9

cuaderno que desea importar entre sus
dispositivos.
‘7 \uadernic Introduce un nombre para el cuaderno:
e

probande

&Y Opera J| ¢, Maquetador Cuadernia % BB

€ > € # | ® wadenia.educajcem.es/maquetador/

(=) B € b

Castilla-LaMancha |~

Fuente: Patricia Alban Yanez

Pantalla en la que se muestra que los archivos realizados en la herramienta Cuadernia se

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Pantalla en la que se muestra que los archivos realizados en la herramienta Cuadernia se
puede compartir sin necesidad de licencias

/ 108 Olga Tafién - ¥ xY puedo descarg= xY\ C,, Maquetador Cu xv\e Constructor 2.0 x‘m www iered.org/ x‘ [y Cuadernia | Nu- xy La Tierra | Recur %

(" Temitorio Cuad: % Y}

= C' | [1 www.educajccm.es/educacion/cm/recursos/tkContent?idContent=86185&locale=es_ES&textOnly=false
2% aplicaciones (@) Comenzar a usar Fir. [y Geleria de Web Slice [ Sitios sugeridos (] Importado desde Fir.. (i Mukimedia Educati
[ -~ Suere = & 7 FCUCuC A uarne
Inicio » Recursos Educativos ) Contenidos educativas a
3] 1}
& n
Recursos Educativos
La Tierra Contenidos educativos

Premios y Concursos

Actualizado et 3

Recursos educativos
Materia: Conocimiento del Medio
eduBlogs

o Nivel Educativo: PRIMARIA

2 Diccionarios en la red

= Idioma: Castellano

Pensado para: 5° Banco de Recursos Multimedia

'.s_. Tipo de Recurso: Recurse de Cuademia Iualdad y Convivencia

s

g Cuadernia

=

y Recursos para la lectura
Pulsa aqui para acceder al recurso. v

.'g'_! 4 Materiales curriculares

52
SE Enlaces
<>

Si quieres descargarte |a unidad didactica lo puedes hacer desde aqui.m
2

§=

£8 Centros en nuestro
&3 : . servidor

“

repositorio.educa,jccm.es/portal/odes/descargas/prof/conocimiento_medio/cuaderno_primaria_la_tierazip - s
G Animalitos (2).7ip © # Mostrartodas las descorgos.. % |l
L~

Fuente: Portal de educacion territoriohttp://www.educa.jccm.es/educa-jccm/cm/temas/cuadernia

Pantalla en la que se muestra que los archivos realizados en la herramienta Constructor
se pueden utilizar impresos

-
(& ATENEX - Windows Intemet Explorer - T —

[&) hetp127.00:1:4001 constructor/inde php B

Archivo  Edicion ~ Ver  Escena  Fotograma  Gester  Flantilla

= .
Nuevo Objeta Digital Educativo... Ctrl+N ) é\ O @ 0 NF E OB | [pues

Abrir...
- cena 2 Escenad  Escenad | [* ]| »componentes
Guardar Ctri+5 10 5 20 25 30 35 40 45 50 55
I e I T . » Animaciones
Guardar come... =

» Videos

Cerrar

Impertar un Objete Digital Educative...

» Otros recursos.

Vista previa vPlantillas

d4 123456 P

Compactar

Cambiar idioma

Completar texto

02 = Completar texto con

mn

salir 0 [z= | Dictado

Reflejar

o4 [gf] Emparefar medis can

humanos animales

05| g | Emparajar media con
CRpeies

06 [y, Empareiar medias v
e maltile

o7[__| Ordenar palabras
"~ para formar una
frase

» Propiedades 4

Liste € Internet | Modo protegido: desactivade v R10% ~

Fuente: Patricia Alban Yanez
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http://www.educa.jccm.es/educa-jccm/cm/temas/cuadernia

Pantalla en la que se muestra que los archivos realizados en la herramienta Constructor

se puede compartir sin necesidad de licencias
|/ D 0iga Tafién - Vendras Ll x ¥ [} manual de atenex- Busc X V. [ iesrdgu enex| TUl X & Constructor 20 - Descul x (gl Manual del Constructor. xw_g

= C Dhnps‘//constructor,educarex.es/nndex.pnp?opt:on—com,vemosxtony&[temud:29 o
@ Muttimedia Educati...

i Aplicaciones (@) Comenzara usarFir.. [ ] Galeria de Web Slice [ Sitios sugeridos (] Importado desde Fir...

Acceder con...

GOBIERNO DE EXTREMADURA ~ OG}@ =
constructor 2.0 v Qoo

Buscar Q

descubre organiza usuarios aprende descargas
—\ Crear nueva

———————— actividad
Actividades S

D T D G5 ©T CITT
— — Ya tenemos
Todas las actividades 4567 342

M4 234..p0 IAIEETMBE  qcfividades  secuencias

Animalitos Las funciones del mito Les fruits

S Educacion Primaria-Primer I Bachillerato-Segundo-Histori Enseignement secondaire - "
ciclo-Conocimiento del Medio de la Filosofia obligatoire-Premier cycle- 10 Actividades mas votadas
Natural, Social y Cultural Langue frangaise.

AnialTes

Autor: Alfonso Gaspar Autor: Arturo de Porras Guardo Autor: Alfonso Gaspar Coordenadas Geogrficas
B = =

Q RARAK Las funciones del mito]

&3 Lesiifg

Metaforas de animales

Mev animales Paleolitico - Neoifiee|

Educacion Primaria-Segundo £.5.0.-Primer ciclo-Ci Primary Education-Second —

ciclo-Lengua Castellana y }. | Sociales, Geografia e Historia Cycle-English The'farm
Literatura

Tipos de arcos arquitectonicos|

2 Autor: Alfonso Gaspar Autor: Alfonso Gaspar Tormentas tropicales|

CQaaaas CLEEE 2

Fuente: Herramienta Constructor en lineahttps://constructor.educarex.es/index.php?option=com_remository&ltemid=29
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Anexo H: Pantalla en la que se muestra las actividades propuestas de la

herramienta eXeLearning
© o - Mosia s T R T 5

Archivo  Hemamientas  Estilos  Ayuda

Edicién | |

AgreguePagina  Eliminar

Centorno
= Inicio
~Intreduccién
Tarea
~Proceso
Recursos
~Evaluacion
Conclusién
Guia Diddctica

& % av

iDevices

| Actividad

Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de Java

Articulo Wiki

Caso de estudio

Requisitos en cuanto al formato:

« Margenes: (Izquierda: 3,5 em; Derecha: 3,5 em; Arriba: 3,5 cm; Abajo: 3 em)
« Interlineado: 1,5

« Tipo de fuente: debe ser Arial 12.

2

|Actividad |
Actividad ()

3| B 7 U[ Fortsea-[=] A--|x =
% H Vo =] Fonttamiy =l [ =F

X DD DHme
. | | Qo G

Examen SCORM
Galeria de imagenes

Imagen smplisda

Objetives

Pre-conocimiento

Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccién Mdltiple
Pregunta de Seleccién Multiple
RSS

Reflexién

Sitio Externo Del Web Palh y
Texto Libre

m

99 RAT o[-0 .

Done

Fuente: Herramienta eXelLearning

Pantallas en la que se muestra las actividades propuestas de la herramienta Cuadernia

Seleccion de Actividad | Actividad

vidades

Actividad

[P seleccion de Actividad
G

» ¥ | Geometria (1 T » || Completar (3) PR
—il % Descnpmon. —i‘ Descr|p0|on.
» :JActwldad de preguntas de tipo TEST (2) p{.ﬂ Relacionar (3)
S :ilJUEgO de palabras (4) .ﬂaasmcar (2)
» :JAct\wdades con grafico (3) .t:dActwldad de preguntas escritas (2)
»:ilComp\etar 3) .t:dOrdenar 1))
> :JRE‘ﬁC\Oﬂﬁf (3) »t:dActwidad de Exploracion (1)
v | Clasif 2
’_il asificar (2) .t_-dsmast (1)
» :JActwldad de preguntas escritas (2) .t_-fJActwidades con nimeros (1)
> lilOrdemar(W)

Por favor seleccione una actividad y presione sobre
Configuracion. Cancelar para salir.

Por favor seleccione una actividad y presione sobre
Configuracion. Cancelar para salir.

Fuente: Herramienta Cuadernia
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Pantallas en la que se muestra las actividades propuestas de la herramienta Cuadernia

(continuacion)
-

Galeria aeactividaaes

Actividad

Seleccién de Actividad
v!:JGeometm’a (1)

Tangram

vidad de preguntas de tipo TEST (2)

Descripcién:

Preguntas

Actividad de Identificacion
[+ Juego de palabras (4

v | uegodep 4)

Sopa

Crucigrama Imagen

Crucigrama Texto

Seleccion de Actividad Actividad

Pa\abrﬂ secreta (ahorcado)

Descripcién:

y\_jAcuwdades con grafico (3)

. Rompecabezas

Une por Puntos
y\:JComp\etar (3)
Comp\etar texto horizontal
Comp\etar texto vertical
Rellenﬂr Agujeros

Par favor seleccione una actividad y presione sobre
Configuracion. Cancelar para salir.

Actividad

[P seicccion de Actividad

vlv JReIacwomar(S) s g
=l Descripcién:
Emparejar imagen con texto
Emparejar Texto
Unir con flechas con respuesta mulltiple
[ | Clasificar (2
&l 2
Buscar Parejas de imagenes
Buscar parejas imagen/texto

v ‘_jActw\dad de preguntas escritas (2)

Respuesta Escrita

Por favor seleccione una actividad y presione sobre
Configuracion. Cancelar para salir.

——

Por favor seleccione una actividad y presione sobre
Configuracion. Cancelar para salir.

X

CANCELAR )

X

CANCELAR

Seleccion de Actividad | Actividad

Pregunta de respuesta abierta

Descripcion:

y\_jOrdenar(ﬂ

Ordenar Elementos
'ﬂActiwdad de Exploracion (1)

Actwwdad de Exploracion
y\:JSmtast (1)

[Z]Ejercicios con frases

v‘_jActiwdades con ntimeros (1)

[Z]Sudoku

Por favor seleccione una actividad y presione sobre
Configuracion. Cancelar para salir.

X

CANCELAR

Fuente: Herramienta Cuadernia

¢

CAMCELAR

Pantallas en la que se muestra las actividades propuestas de la herramienta Constructor

¥ Plantillas | ¥ Flantillas | ¥ Plantillas |
44 123456 rir 44 1234586 rhr 44 1234586 rr
01 |o=| Completar texto 08 [—| Ordenar textos 15 ﬁ Puzles
02 _E Completar texto con ] E Emparejar textos Descubrir parejas
=| Combos
3 [= = | Dictado 10 [—| Eleair |a respuesta 1 Arrastrar media a
= — | correcta == | texto
04 t‘ Emparejar meadia con 11 [y Verdadero-Falso 15 (oo | Trabajando con el
media F == color y la forma
05 [ g | Emparejar media con 12 T Crucigrama 10 [ g | Ahorcado
= | texto ==
Mgﬂ“q Ernparej?r medias y 12 Crucigra'nja 20 70 Recemposicidn de un
texto maltiple +=| matematico =mm personaje/figura
17 __| Ordenar palabras U Fr Sopa de letras 71 E Tangram
para formar una A
frase
» Propiedades | —'|| »Propiedades | | wPropiedades | —
- 57 2

103



¥ Plantillas

44 1234556 *rir
Rellenar huecos

n
F arrastrando textas

Partitura musical

EJF

Ordenacidn de meadia

m

¥ Plantillas

¥ Plantillas

44 123456 Fr

9 @ Sudoku
an .' Vestir 3 un personaje
Juego de las

diferencias

Escritura de texto

m

44 123456 L2

36 E Miltiples soluciones

Operaciones
matematicas
sencillas

B

=1
EE
AL

Colocar Objetos

5
g

25 Unir puntos a2
B 0;' |;| libre
16 (e Mi mosaico 11 [ 4 | Contenedor
¢ !’ﬂ; |AS] avanzado
a7 Exploracidn de un a4 Escribir palabras no
* dibujo I%‘ asociadas a
preguntas
25 jm» | Colorear guiado as & Colocar objetos no
=, asociados a
preguntas
» Propiedades L[ »Propiedades —'| »Propiedades | =
i - ]
fa v H100% YA v ®100% ' #100% -

Fuente: Herramienta Constructor
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Anexo |I: Disefio de contenidos para el Software Educativo Multimedia

Topicos Destrezas Subtemas Materiales
Cadenas Analizar y comparar como |4 Organizacion de |4 Texto
alimenticias en | las variaciones de presion una cadena |4 Imagenes
el pastizal y temperatura provocan el alimenticia + Actividades

desplazamiento de las
masas de aire para la
formacion del viento, con
las experiencias previas
del

analisis de experimentos,

estudiantado, el
observacion  directa e
investigacion en diversas
fuentes y documentacion
del servicio meteoroldgico

regional o nacional.

El ser humano
como integrante
de una cadena

alimenticia

Analizar la ubicaciéon del
ser humano en las cadenas
alimenticias, con la

interpretacion  de  su

condicion alimenticia
como organismos
omnivoros.

4+ El ser humano

como integrante de

una cadena

alimenticia en la

actualidad

+ Texto
+ Imégenes
+ Actividades
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Continuara. ..




Continda...

Topicos Destrezas Subtemas Materiales
Generalidades | Secuenciar los procesos de |4 El aparato + Texto
de los procesos | la nutricion a través de la digestivo + Imagenes
que participan | relacién de las funciones |+ Partes del aparato |+ Actividades
en la nutricion | de digestion, circulacion, digestivo + Videos
humana: respiracion 'y excrecién, | Glandulas anexas
digestion, con la identificacion e | Importancia de la
respiracion, interpretacion de esquemas alimentacion para
circulacion  y |y modelos, el disefio de el ser humano y los
excrecion diagramas de flujo y la habitantes del
descripcion de la bioma pastizal
importancia de la |# EI aparato
alimentacion para los seres respiratorio
humanos. + Mecanismos de la
respiracion
+ El aparato
circulatorio
+ Que es la sangre
+ Las fases de la
circulacion
+ El aparato excretor
+ La piel
+ El sudor
Continuara...
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Continga...

Topicos Destrezas Subtemas Materiales
Salud, Comparar  entre  los |[# Lasalud + Texto
enfermedad y | procesos digestivos |+ Prevencién + Imagenes
prevencion humanos y los de otros |+ Circulatorio + Actividades
mamiferos, con la |4 Respiratorio + Video
identificacion de: 6rganos |+ Reproductor
y la relacion que estos |4 Caracteristicas Yy
guardan con sus funciones. clasificacion  del
reino animal
+ Clasificacion  de
los animales
+ Tamafio
+ Forma de
desplazamiento
+ Alimentacion
+ Habitad
Ciclo de la vida | Reconocer las etapas del |# Ciclo vital de los |# Texto
en los animales | ciclo de vida de los vertebrados + Imagenes
vertebrados: la | vertebrados, con la [+ Reproduccién + Actividades

especie humana

descripcion de gréficos,
esquemas Yy la observacion
directa en animales del

entorno.

humana
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Continuara. ..




Continga...

Topicos Destrezas Subtemas Materiales
Sexualidad Analizar la sexualidad y la [# Aparato + Texto
humana: formacion de los reproductor + Imagenes
caracteres caracteres primarios en femenino + Actividades
primarios  en | nifios y nifias. Asociados |# Aparato
nifios y nifias con los cambios fisicos y reproductor
fisioldgicos durante la masculino
primera etapa del ciclo |+ Caracteres
bioldgico. sexuales
secundarios en
nifos y nifias
+ Enlanifia
+ En el nifio
Ciencia, + Areas protegidas |[# Texto
tecnologia y que incluyen el |4 Imagenes
otras bioma, paramo vy [+ Actividades
manifestaciones pastizales
socioculturales + Manifestaciones

impactan en el
bioma pastizal y
en los ciclos de

la naturaleza

socioculturales

Fuente: Libro del Ministerio de Educacion de Sexto Afio de Educacion Basica del area de Ciencias Naturales
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Anexo J: Estructura de contenidos del Software Educativo Multimedia

Seccion Descripcion

Portada En la portada se muestra informacion e imagenes referentes al Blogque
5 del area de Ciencias Naturales de acuerdo al nuevo curriculo de la
Educacion General Baésica proporcionada por el Ministerio de
Educacion.

Objetivo En esta seccion se muestra el objetivo de aprendizaje del Bloque en

Educativo mencion

indice de Son los temas méas importantes que se van a desarrollar en el Software

conocimientos

Educativo.

Contenidos Los Software Educativos Multimedia tienen una seccion en la que se
incluyen iméagenes, sonidos, videos e informacién de los contenidos del
bloque que se va a desarrollar en el Software Educativo Multimedia.

Actividades Las actividades interactivas de refuerzo con ayudas, mensajes de

acierto y error, ayudan a que los estudiantes puedan reforzar los

conocimientos adquiridos y ver el nivel de conocimientos adquiridos.

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Anexo K: Pantalla inicial de la aplicacion

TEXTO

Collage de
imagenes

Logotipo

Fuente: Patricia Alban Yanez

indice de Contenidos del Software Educativo Multimedia

Indice de Contenidos

Enlace1
Enlace 2
Enlace 3
Enlace 4
Enlace 5
Enlace &

Enlace 7

Logotipo

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Pantalla en la que se muestra imagenes de un subtema

Fuente: Patricia Alban Yanez

TiTULO Logotipo
Texto Texto
Collage de Collage de
imagenes imagenes
Texto Texto
Collage de Collage de
imagenes imagenes
Pantalla que contiene texto e imagenes de un subtema
Logotipo
Texto 1 Imagen 2
Imagen 1 Texto 2

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Pantalla en la que se visualiza imagenes y texto te un subtema

Fuente: Patricia Alban Yanez

Logotipo
Imagen Imagen
Texto
Pantalla en la que se muestra un video
VIDEO Logo

Titulo del video

Fuente

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Pantalla en la que se visualiza una de las actividades

Evaluacion

Imagen

Imagen

Imagen

Logotipo

Texto

Texto

Texto

Fuente: Patricia Alban Yanez

Pantalla en la que se visualiza una de las actividades

Evaluacion

Logotipo

Imagen

Rompecabezas

Comprobar

Limpiar

Instrucciones

Reiniciar |:|

Instrucciones

Reiniciar Iil

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Pantalla en la que se visualiza un mensaje cuando la actividad se desarrollan
correctamente

Evaluacion Logotipo
Imagen Texto Comprobar
. . R
Mensaje de acierto Limpiar
Muy Bien Instrucciones
Reiniciar |:|
Imagen Texto

Fuente: Patricia Alban Yanez

Pantalla en la que se visualiza un mensaje cuando la actividad no se desarrolla en forma
correcta

Evaluacion Logetipo
Imagen Texto Comprobar
R
| Mensaje de fallo Limpiar
Incorrecto Instrucciones
Reiniciar I:I
Imagen Texto

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Pantalla en la que se visualiza la ayuda del visualizador

Ayuda del visualizador

Texto Texto
lconos y Iconos, nombres
noembres y breve

descripcion

Fuente: Patricia Alban Yanez

Pantalla en la que se visualiza la ayuda de las actividades

Ayuda de las actividades

Texto

Descripcion de X Descripcion de
botones botones

@
()1 v
@

- v

4 H

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Anexo L: Pantalla del objetivo educativo

Ct/uqt.i.e.mi.q L]

WM )

Objetivo educativo

Relaciona las caracteristicas de la
materia con los procesos de
cambio a través del andlisis
comparativo para valorar la
importancia de las manifestaciones
de la energia en el entomo y su
equilibrio en el ecosistema.

Fuente: Patricia Alban Yanez

Pantalla de indices de contenidos

‘\gzquemq L3 ® _‘
2

Ir a Pagina e

i - L ChrEEn
| (T fIndice de conocimientos gssesbis
BN
+ Cadenas alimenticias en el pastizal

+ El ser humano como integrante de una cadena

+ Generalidades de los procesos que participan en la nutricion
I ligestion, respiracion, circulacién y excrecion

+ Salud, enfermedad y prevencion

+ Ciclo de la vida en los animales vertebrados: la especie humana

Tidad b

. i ios en nifios y nifias

+ Ciencia, logia y otras i i ioculturaly
im])x:* en el bioma pastizal y en los ciclos de la naturaleza

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Anexo LL: Encuesta post-test, resultados.
Encuesta post-test: Se orientd hacia la opinion general sobre el uso del Software

Educativo Ciclos de la Naturaleza y sus cambios y se empled luego de haber aplicado el
mismo, para conocer lo que opinan los estudiantes sobre el uso del Software Educativo

en el area de Ciencias Naturales.

Las preguntas estaban enfocadas al uso del Software, la claridad y comprension de los
temas y contenidos, la valoracion los elementos incluidos en el software y las
actividades; el grado de satisfaccion del uso del Software, en general el disefio,
organizacion y funcionamiento del mismo. Esta encuesta se la estructurd con seis

preguntas que se agrupan de la siguiente manera:

Impacto de los Software Educativos Multimedia en el aprendizaje. EI conocer desde
la perspectiva del estudiante si el Software Educativo Ciclos de la Naturaleza y sus
cambios ayudd y mejord el aprendizaje al interactuar con el mismo y si mejor6 la

comprension.

Opinién sobre el ambiente de aprendizaje. Es importante saber la opinion del
estudiante sobre el disefio de pantallas, organizacion de la informacion y la navegacion

en el Software Educativo.

Opinién general sobre el Software Educativo Ciclos de la Naturaleza y sus
cambios. Para conocer la opinion de los estudiantes sobre la utilizacion de Software
Educativo como soporte de su proceso de aprendizaje, especificamente se les preguntd
sobre la aceptacion del Software Educativo Ciclos de la Naturaleza y sus cambios; el
interés por seqguir utilizando este tipo de recurso en otras asignaturas como un medio

innovador.

En la siguiente tabla se muestra las dimensiones, indicadores y variables que se

consideraron para este instrumento.
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Dimensiones y variables consideradas en la Encuesta

Dimension Indicador Variable
Software Impacto del | = EI Software Educativo
Educativo Software Multimedia contribuye en el
Multimedia Educativo proceso de inter aprendizaje
Multimedia en Las actividades de refuerzo
el rendimiento contribuyen en el proceso de
académico inter aprendizaje.
Los contenidos del Software
Educativo Multimedia estaban
claros y acorde al tema
El uso del Software Educativo
Multimedia motivo al estudiante
en el desarrollo de la clase.
Ambiente del | Opinion sobre el El Software Educativo

proceso inter

aprendizaje

Software
Educativo

Multimedia

Multimedia mostré problemas a
la hora de iniciar su uso.

La interfaz del Software
Educativo Multimedia  es
amigable.

La interfaz del Software
Educativo Multimedia facilita la
navegacion e interaccion con los

elementos del mismao.

Fuente: Patricia Alban Yanez

Una vez concluida la fase de aplicacion del Software Ciclos de la Naturaleza y sus
cambios a los estudiantes, se realizé la siguiente encuesta para medir el grado de

aceptacion del mismo por parte de los estudiantes:
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UNIDAD EDUCATIVA “SAN ANDRES”

ENCUESTA DE SATISFACCION DIRIGIDA A LOS
ESTUDIANTES DE SEXTO ANO DE EDUCACION BASICA

La presente encuesta buscar recopilar informacion sobre el uso del software educativo.

Lea detenidamente cada una de las preguntas planteadas y responda segun su critero.

Nombre:

1. El software educativo mostré una interfaz amigable y facil de manejar
Sl NO
2. El uso del software educativo le ayudd a comprender mejor el tema y los contenidos
gue se desarrollan en clase en el &rea de Ciencias Naturales
Sl NO
3. Los contenidos del software multimedia estaban claros
Sl NO
4. Las imagenes y videos incluidos en el software estan acorde a los contenidos que se
desarrollan en clase
Sl NO
5. Las actividades de cada uno de los subtemas estaban acorde a los contenidos tedricos
presentados en el software educativo
Sl NO
6. Te gustaria utilizar mas a menudo este tipo de software educativo en las diferentes
asignaturas que recibes en clases

Sl NO
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Anélisis del Software Educativo Multimedia desde el punto de vista de los

estudiantes

A continuacion se realiza el analisis de las respuestas vertidas por los estudiantes acerca

del uso del Software Educativo Multimedia.

Pregunta 1: El software educativo mostré una interfaz amigable y facil de manejar.

Con esta pregunta se pretende conocer si los estudiantes pudieron navegar con facilidad

en el Software. En la siguiente tabla especifica los resultados de la pregunta.

Pregunta 1 de la Encuesta
Fuente: Encuesta

Alternativa | Cantidad Porcentaje (%)
Si 25 96,42
No 0 0
No contesta 1 3,58
Total 26 100%
Elaborado por: Patricia Alban Yanez
Resumen de resultados Pregunta 1.
No contesta
No .
Si
0,00%  20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00%
Si No No contesta
M Series1 96,42% 0% 3,58%

Fuente: Patricia Alban Yéanez
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Anélisis

El 96,42% de los estudiantes tienen un concepto favorable sobre el uso del Software
Educativo Multimedia ya que es un recurso que ayuda a mejorar el rendimiento
académico, ademas que motiva al estudiante y despierta el interés por utilizarlos, el

3,58% no contesta la pregunta.

Pregunta 2: El uso del software educativo le ayudd a comprender mejor el tema y los

contenidos que se desarrollan en clase en el area de Ciencias Naturales.

Con esta pregunta se pretende conocer si los estudiantes asimilaron los conceptos del
Bloque 5 del area de Ciencias Naturales. En la siguiente tabla especifica los resultados
de la pregunta.

Pregunta 2 de la Encuesta
Fuente: Encuesta

Alternativa | Cantidad | Porcentaje (%0)
Si 26 100
No 0 0
Total 26 100%

Elaborado por: Patricia Alban Yanez

Resumen de resultados Pregunta 2.

y

msl

0% 20% 40% 60% 80%  100%

Fuente: Patricia Alban Yéanez
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Andlisis

El 100% de los estudiantes tienen un concepto favorable sobre el uso del Software

Educativo Multimedia ya que es un recurso que ayuda a entender de mejor manera los

contenidos y por lo tanto mejorar el rendimiento académico.

Pregunta 3: Los contenidos del software multimedia estaban claros

Para el desarrollo del Software Educativo Multimedia se tomd en cuenta la tematica
planteada por el Ministerio de Educacion, la misma que se busco adaptarla de tal

manera que el estudiante la asimile con facilidad. En la siguiente tabla se indica como

los estudiantes encontraron los contenidos.

Pregunta 3 de la Encuesta

Fuente: Encuesta

Alternativa | Cantidad | Porcentaje (%0)
Si 26 100
No 0 0
Total 26 100%

Elaborado por: Patricia Alban Yanez

Resumen de resultados Pregunta 3.

Fuente: Patricia Alban Yanez

y

0%

50%
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Anélisis

Segun el andlisis realizado de la Pregunta 3 se puede ver que existe una aceptacion
totalitaria de los contenidos del Software Educativo Multimedia, cumplieron con las
expectativas de los estudiantes, dando a notar que la informacién que contiene el
Software Educativo Multimedia fue absorbida y asimilada de una forma aceptable por
los estudiantes. EI 100% de los estudiantes esta de acuerdo en que los contenidos y la
claridad con que los mismos fueron expuestos en el software ayudaron en el inter

aprendizaje.

Pregunta 4: Las imégenes y videos incluidos en el software estdn acordes a los

contenidos que se desarrollan en clase

Los estudiantes en su mayoria aprendemos a través de la observacion de ejemplos
précticos, el Software Educativo Multimedia Ciclos de la Naturaleza y sus Cambios,
incluye ejemplos préacticos, los mismos que permiten apoyar la parte tedrica y mejorar
la préctica en los estudiantes. En la siguiente tabla se muestra el grado de aceptacién de

los elementos incluidos en el Software Educativo.

Pregunta 4 de la Encuesta 2

Fuente: Encuesta

Alternativa | Cantidad | Porcentaje (%0)
Si 26 100
No 0 0
Total 26 100%

Elaborado por: Patricia Alban Yanez
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Resumen de resultados Pregunta 4.

mSsl

0% 50% 100%

Fuente: Patricia Alban Yanez

Anélisis

Partiendo de la gréfica anterior los estudiantes consideran que el Software Educativo
Multimedia es un mecanismo innovador que favorece el inter aprendizaje en el area de
Ciencias Naturales, los ejemplos que se agregaron al Software Educativo Multimedia
fue con el objetivo de conectar los fundamentos tedricos con los préacticos del tema

tratado.

El 100 % de los estudiantes estan de acuerdo en que el material utilizado esta acorde a

la temética planteada.

Pregunta 5: Las actividades de cada uno de los subtemas estaban acorde a los

contenidos tedricos presentados en el software educativo.

La tendencia de los Software Educativo Multimedia es convertirse en recurso que
faciliten a que el aprendizaje sea autonomo. Las actividades de refuerzo constan de
actividades como ejemplos practicos, videos y una seccion de evaluacion con
retroalimentacion para que el estudiante pueda reforzar el conocimiento. En la siguiente

tabla y figura se resumen los datos obtenidos.
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Pregunta 5 de la Encuesta 2

Fuente: Encuesta

Alternativa | Cantidad | Porcentaje (%0)
Si 26 100
No 0 0
Total 26 100%

Elaborado por: Patricia Alban Yéanez

Resumen de resultados Pregunta 5.

y

2 '

0% 20%

Fuente: Patricia Alban Yanez

Andlisis

Las actividades de los subtemas estaban acorde a los contenidos tedricos presentados en
el Software Educativo Multimedia, el 100% de los estudiantes considera que las
actividades de cada uno de los subtemas estaban acorde a los contenidos tedricos

presentados en el Software Educativo, por lo que se puede considerar que la

40% 60%

investigacion tiene resultados positivos.

Pregunta 6: Te gustaria utilizar mas a menudo este tipo de software educativo en las

diferentes asignaturas que recibes en clases

Conocer el nivel de aceptacion del Software Educativo Multimedia es importante dentro

del proceso educativo, en la siguiente tabla se detalla el resultado obtenido en esta

pregunta.
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Pregunta 6 de la encuesta post-test

Fuente: Encuesta

Alternativa | Cantidad | Porcentaje (%0)
Si 26 100
No 0 0
Total 26 100%

Elaborado por: Patricia Alban Yanez

Resumen de resultados Pregunta 6.

y

2 ‘

0% 20%

Fuente: Patricia Alban Yanez

Andlisis

El Software Educativo Multimedia es un recurso que contribuye al proceso de inter
aprendizaje, que reunen datos tematicos, didacticos que ayudan al estudiante en su
proceso de inter aprendizaje , las actividades de evaluacion como trabajos extra clase y
grupales dentro del aula de trabajo buscaron relacionarse con la informacion incluida en

el Software Educativo Multimedia.

Al 100% de los estudiantes les gustaria utilizar mas a menudo este tipo de software

educativo en las diferentes asignaturas, por lo que se puede considerar que la

40% 60%

investigacion tiene resultados positivos.
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Anexo M: Grupo 1 Estudiantes de sexto Afio de Educacion Bésica paralelo ”B”

127

N° COMPONENTES CURRICULARES
ORD APELLIDOS Y NOMBRES D. |T.I|TG.|L. E.S. | PROM.
1 | Alvarado Aucancela Anail Aracely 8,00|7,60| 7,60 |7,60]| 7,00 7,56
2 | Castillo Naranjo Maria Fernanda 8,20 |8,00| 7,80 | 7,80 | 8,50 8,06
3| Chimbo Duchi Kevin Fabricio 7,40 7,60 7,80 |7,60|7,00 7,48
4 | Garcia Garcia Ana Beatriz 7,80(8,00| 7,80 |7,80 8,00 7,88
5 | Guaméan Duchi Silvia Belén 8,20 (7,80 8,00 | 7,80 | 9,00 8,16
6 | Guaman Guaman Pamela Lizbeth 8,20 7,80 7,60 | 8,00 | 7,50 7,82
7 | Guayanlema Basantes Kerly Celeste 8,60 (8,40 | 8,20 | 8,20 | 8,10 8,3
8 | Guilcapi Alvarado Dayana Jaqueline 8,20 (7,80 8,00 | 7,80 | 8,00 7,96
9 | Guilcapi Duchi Evelyn Adriana 7,80 8,00 7,80 | 7,80 | 8,00 7,88
10 | Lloay Buenafio John Snayder 8,20 |8,00| 7,80 | 7,60 | 7,50 7,82
11 | Lloay Padilla Genesis Pamela 8,20(7,80| 7,60 | 7,80 | 8,00 7,88
12 | Martinez Jarrin Neyser Omar 7,80 (8,60 | 9,00 | 8,00 (9,00 8,48
13 | Ochog Paca Fanny Shisela 7,80(8,00| 7,60 | 7,60 | 8,60 7,92
14 | Ofia Barragan Jeremy David 8,40 8,60 | 8,20 (8,00 | 8,00 8,24
15 | Paca Paca Edy German 8,20 |8,00| 7,80 | 8,00 | 8,00 8
16 | Paca Paca Noemi Alexandra 8,40 18,60 | 8,00 | 7,60 | 9,50 8,42
17 | Pilco llbay Adriana Elizabeth 7,407,801 7,60 | 7,80 | 8,50 7,82
18 | Pilco Lliquin Jose Luis 7,607,801 8,00 (7,440 |8,50 7,86
19 | Pifia Llamuca Gladys Brillit 7,60 8,00 7,60 (7,80 | 7,00 7,6
20 | Punina Sinchigalo Widinson Wladimir 7,60|7,80]| 7,40 |7,60]|7,50 7,58
21 | Sepa Llamba Elvis Ayovi 7,60]8,00|7,80|7,60]|7,00 7,6
22 | Sepa Matiag Elida Roxana 8,4018,00| 7,80 | 7,80 | 8,30 8,06
23 | Sepa Silva Kelly Yolanda 8,20 8,00 7,80 | 7,00 | 9,00 8
24 | Toabanda Shambi Nelly Lucrecia 9,40 19,80 9,60 | 9,20 | 9,00 9,4
25 | Lluay Lema Melida Noemi 8,20 | 7,60 | 8,00 | 8,40 | 7,00 7,84
26 | Lluguay Lluay Angel Fabricio 8,30/ 8,00 | 8,20 | 8,40 | 9,00 8,38
SUMA 208
PROMEDIO 8,000




Anexo N: Grupo 2 Estudiantes de sexto Afio de Educacion Basica paralelo ”A”

N© COMPONENTES CURRICULAR
ORD APELLIDOS Y NOMBRES D.|T.I.|T.G. |L. E.S. | PROM.

1| Acan Duchi Elsy Piedad 9,6 9] 9,6 10| 9,5 9,54

2 | Acan Duchi Jhenifer Vanesa 10 10| 10 10] 10 10

3 | Cayambe Faconda Kevin Dario 76| 74| 76| 95 6 7,62

4 | Cayambe Guaman Andrea Carolina 981 98| 96 9| 85 9,34

5 | Chanunga Llanda Evelyn Tatiana 761 78 8 7 7 7,48

6 | Collay Padilla Oscar David 8] 82| 96 7 7 7,96

7 | Delgado Guilcapi Josselyn Dayana 86| 94| 10| 95| 75 9

8 | Duchi Maroto Evelyn Mishel 10 9 101 95| 10 9,7

9 | Guachilema Silva José Antonio 101 98| 96| 95 9 9,58
10 | Guaman Shambi Jhenifer Anabel 82| 88 9] 10 8 8,8
11 | Guingla Pala Liseth Narita 98] 9,8 10 9] 10 9,72
12 | Guingla Pucha Natéan Isaias 10| 9,8 10 10] 10 9,96
13 | Herrera Allauca Yajaira Elizabeth 9,41 96| 94| 9,75 8 9,23
14 | Llamba Pala Erika Maribel 9,4 9] 10 7 8 8,68
15 | Llanda Sepa Walter Jhovany 10 9,6 10| 10 10 9,92
16 | Lluay Duchi Silvia Alexandra 751 76| 84 8 6 7,5
17 | Lopez Sudiaga Kevin Moises 10| 10 10 10| 9,5 9,9
18 | Lopez Sudiaga Wendy Elizabeth 10| 10| 10 10| 10 10
19 | Majin Ushca Roberth Leonidas 96| 10| 94 9 8 9,2
20 | Mita Sepa Evelyn Paola 96| 10| 94| 95 9 9,5
21 | Mocha Chuiza Grace Edith 10| 10| 10| 10| 95 9,9
22 | Padilla Lluay Willian David 84| 88| 84 9 9 8,72
23 | Pérez Lluay Mauro David 96 92| 10 10| 10 9,76
24 | Velastegui Chacha Cristian Santiago 741 8,2 8| 75| 75 7,72
25 | Vimos Guaman Kevin Nahin 76| 78 8 71 65 7,38
26 | Vimos Palomino Alvaro Alexander 10 10| 10 10| 10 10

SUMA 236,11
PROMEDIO 9,08
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Anexo N: Fotografia de los estudiantes de Sexto Afio de Educacion Bésica paralelo “A”
de la Unidad Educativa “San Andrés” en el laboratorio

Fuente: Patricia Alban Yanez

Fotografia de los estudiantes de Sexto Afio de Educacion Basica paralelo “A” de la

Unidad Educativa “San Andrés” realizando un trabajo grupal

Fuente: Patricia Alban Yanez
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Anexo O: Valores criticos de la distribucién t de Student

Probabilidad de la cola p

gl 0,25 02| 015 0,1] 0,05| 0,025 0,02 0,01| 0,005| 0,0025 0,001 | 0,0005
1[1,000| 1376|1963 | 3,078| 6,314 | 12,710 | 15,890 | 31,820 | 63,660 | 127,300 | 318,300 | 636,600
2|10816]1,061)1,386|1,886| 2920 4,303| 4,819| 6,965| 9925| 14,090| 22,330| 31,600
3]10,765]0,978| 1,250 | 1,638 | 2,353 | 3,182 | 3,482| 4541| 5,841 7453| 10,210 12,920
410,741]0,941]1,190| 1533 | 2,132| 2,776| 2,999| 3,747| 4,604 5,598 7,173 8,610
5(0,727] 0,920 | 1,156 | 1,476 | 2,015| 2,571| 2,757| 3,365| 4,032 4,773 5,893 6,869
607180906 | 1,134 | 1,440| 1,943| 2,447| 2612| 3,143| 3,707 4,317 5,208 5,959
710711]089 | 1,119|1,415]|1,895| 2,365| 2517| 2,998| 3,499 4,029 4,785 5,408
8/0,706]0,889| 1,108 | 1,397 1,850| 2,306| 2449| 2,896| 3,355 3,833 4,501 5,041
9/0,703|0,883| 1,100 | 1,383 | 1,833 | 2,262| 2,398| 2,821 | 3,250 3,690 4,297 4,781

10| 0,700 0,879 1,093 | 1,372 1,812 2,228 | 2,359| 2,764| 3,169 3,581 4,144 4,587
111 0,697 0,876 1,088 | 1,363 | 1,796 | 2,201 | 2,328| 2,718| 3,106 3,497 4,025 4,437
121 0,695)| 0,873 |1,083| 1,356 |1,782| 2179| 2,303| 2,681| 3,055 3,428 3,930 4,318
13| 0,694|0,870|1,079|1350|1,771| 2160| 2,282| 2,650| 3,012 3,372 3,852 4,221
141 0,692 | 0,868 | 1,076 | 1,345| 1,761 | 2,145| 2,264 | 2,624| 2,977 3,326 3,787 4,140
15/ 0,691/ 0,866 1,074 | 1,341 | 1,753 | 2,131 | 2,249| 2,602 | 2,947 3,286 3,733 4,073
160,690 0,865] 1,071 | 1,337 | 1,746| 2,120| 2,235| 2583| 2,921 3,252 3,686 4,015
170,689 0,863 | 1,069 | 1,333 | 1,740| 2,110| 2,224| 2,567 | 2,898 3,222 3,646 3,965
18| 0,688 0,862 | 1,067 |1,330| 1,734| 2,101 | 2214| 2552| 2,878 3,197 3,611 3,922
19/ 0,688 0,861 1,066| 1,328 | 1,729 | 2,093| 2,205| 2539| 2,861 3,174 3,579 3,883
200,687 0,860 | 1,064 1,325|1,725| 2,086| 2,197| 2528| 2,845 3,153 3,552 3,850
21| 0,686|0,859]1,063|1,323|1,721| 2,080| 2,189| 2518| 2831 3,135 3,527 3,819
221 0,686|0858|1,061|1,321|1,717| 2074 2,183| 2,508| 2,819 3,119 3,505 3,792
23]10,685|0,858] 1,060 1,319|1,714| 2,069| 2177 2500| 2,807 3,104 3,485 3,768
2410,685|0,857]1,059|1,318|1,711| 2,064| 2172| 2492| 2,797 3,091 3,467 3,745
25| 0,684|0,856| 1,058 1,316|1,708| 2,060 | 2,167| 2,485| 2,787 3,078 3,450 3,725
260,684 | 0,856 1,058 | 1,315| 1,706 | 2,056| 2,162| 2479| 2,779 3,067 3,435 3,707
2710684 |0,855]1,057|1314|1,703| 2,052| 2158| 2473| 2,771 3,057 3,421 3,690
28]0,683|0,855]1,056|1,313|1,701| 2,048| 2,154| 2,467| 2,763 3,047 3,408 3,674
2910,683|0,854]1,055|1,311]1,699| 2045| 2,150| 2,462| 2,756 3,038 3,396 3,659
30/0,683]0,854| 1055|1310 1,697 | 2042 2,147| 2,457| 2,750 3,030 3,385 3,646
40/0,681]0,851|1,050|1303)|1684| 2021| 2,123| 2423| 2,704 2,971 3,307 3,551
501 0,679|0,849]1,047|1,299|1676| 2009 2109| 2403| 2678 2,937 3,261 3,496
60]0,679|0,848]1,045|1,296|1,671| 2000 2099| 2,390| 2,660 2,915 3,232 3,460
80| 0,678|0,846]1,043|1,292]|1664| 1990| 2,088| 2,374| 2,639 2,887 3,195 3,416
100 0,677/ 0,845]1,042| 1,290 1,660 1,984| 2,081| 2,364| 2,626 2,871 3,174 3,390
1000 0,675] 0,842 1,037 | 1,282 1,646| 1962| 2,056| 2330| 2,581 2,813 3,098 3,300
Z |10674]/0841)1,036|1,282)|1645| 1960| 2,054| 2326| 2,576 2,807 3,091 3,291
50% | 60% | 70% | 80% | 90% | 95% 96% | 98% | 99% | 99,50% | 99,80% | 99,90%

Nivel de Confianza

Fuente: http://www.mat.uda.cl/hsalinas/cursos/2012/eyp1l/TABLAS.pdf
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