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RESUMEN

La presente investigacion busca como fin darle una solucion al proceso de
ensefianza aprendizaje (PEA) con el apoyo de la tecnologia y TIC en el aula de
clase. Nos encontramos presenciando una pandemia que ha durado mas de lo
gue se esperaba, en donde se tuvo que agregar nuevas modalidades educativas
para seguir con nuestro proceso educativo sin seguir perdiendo el tiempo.

Esa modalidad se la conoce ahora como: educacion virtual, hemos estado por
mas de un afo recibiendo clases virtuales mediante plataformas de
videoconferencias, tales como: Zoom, Meet, Teams y alguna otra plataforma que
cubra las clases virtuales.

Durante la resolucion de la educacion virtual se han implementado herramientas
tecnologicas tanto de apoyo, colaborativas, participativas y/o interactivas que
ayuden en el PEA y asi convertir las clases monétonas a clases innovadoras y
motivadoras para que los estudiantes le pierdan el miedo a estas nuevas
herramientas y a la vez convertir su aprendizaje a uno significativo y cognitivo.
Con esto, también, se emplean otras técnicas de ensefianza como el uso de
aplicaciones moviles educativas, paginas web, blogs educativos o softwares
educativos que para muchos docentes y estudiantes se ha convertido en un pilar
muy satisfactoria que ha hecho que su aprendizaje sea mas dinamico.

Para este punto la investigacion presente busca solucionar una problemética
central, la cual se la direcciona de la siguiente manera: ¢De qué manera influye
el software educativo para fortalecer el aprendizaje en los contenidos de la
materia de ciencias naturales en la unidad “Diversidad natural: los ecosistemas”
a los estudiantes de 5to afio de Educacion General Béasica de la Escuela

Particular Chiquilladas?
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Para la creacién de este software educativo para la ensefianza de la asignatura
de ciencias naturales se ha planteado dos objetivos generales, uno como
objetivo general de la investigacion constituido de la siguiente manera: Disefio
del software educativo como prototipo para la ensefianza y el fortalecimiento del
aprendizaje en la asignatura de ciencias naturales en la unidad “Diversidad
natural: los ecosistemas”, en los estudiantes de 5to afio de Educacion General
Basica de la Escuela Particular Chiquilladas.

Y un objetivo general para el prototipo, generado de la siguiente manera: Crear
un software educativo con el programa Visual Studio, como lenguaje de
programacion, para el fortalecimiento del aprendizaje en los estudiantes de 5to
afio de Educacién General Basica en la asignatura de ciencias naturales de la
Escuela Particular Chiquilladas.

Por lo que en cada objetivo general se encontraran sus respectivos objetivos
especificos para cumplir con satisfaccion la creacion y disefio del software
educativo para la asignatura de las ciencias naturales.

Asi mismo se ha buscado una metodologia de investigacién que permita que el
prototipo se desarrolld y ejecute con satisfaccion mediante la metodologia
ADDIE, en donde mediante sus cinco fases de: analisis, disefio, desarrollo,
implementacion y evaluacién se logra ejecutar el ensamblaje del software
educativo con sus respectivas interfaces y disefios que permitan que el
estudiante se sienta motivado, muestre interés y a la vez genere sus propios
conocimientos.

Como ultima instancia se encontrara la resolucion de las experiencias 1y 2 en
donde mediante el uso de instrumentos de recoleccion de datos se ha podido
mostrar el analisis general y el nivel de aceptacion que el software educativo
adquirido durante su aplicacion con los estudiantes de quinto afio de EGB
Ademas, se mostraran las conclusiones y recomendaciones que la investigacion
ha podido recolectar durante todo su desarrollo.

Palaras claves: software educativo, ADDIE, participacion, cognicién, PEA, TIC,

aprendizaje significativo, aprendizaje colaborativo.
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EDUCATIONAL SOFTWARE FOR THE STRENGTHENING OF THE
LEARNING OF NATURAL SCIENCES IN THE STUDENTS
OF 5TH YEAR OF BASIC GENERAL EDUCATION
AUTHORS: Karen Jomayra Carrion Aguilar
Juan Pablo Niola Carrién
Tutor: Ing. Sist. Jorge Armijos Aguilar Mgs.

ABSTRACT

The purpose of this research is to provide a solution to the teaching-learning
process (PEA) with the support of technology and ICT in the classroom. We find
ourselves witnessing a pandemic that has lasted longer than expected, where
new educational modalities had to be added to continue with our educational
process without wasting time.

This modality is now known as: virtual education, we have been receiving virtual
classes for more than a year through videoconferencing platforms, such as:
Zoom, Meet, Teams and some other platform that covers virtual classes.

During the resolution of virtual education, supportive, collaborative, participatory
and/or interactive technological tools have been implemented to help in the PEA
and thus convert monotonous classes into innovative and motivating classes so
that students lose their fear of these new tools and at the same time convert their
learning to a meaningful and cognitive one.

With this, other teaching techniques are also used, such as the use of educational
mobile applications, web pages, educational blogs or educational software that
for many teachers and students has become a very satisfactory pillar that has
made their learning more dynamic.

For this point, the present research seeks to solve a central problem, which is
addressed as follows: How does educational software influence to strengthen
learning in the contents of the natural sciences subject in the unit "Natural
diversity: the ecosystems” to the students of 5th year of Basic General Education
of the Chiquilladas Private School?

For the creation of this educational software for the teaching of the subject of
natural sciences, two general objectives have been proposed, one as the general

objective of the research constituted as follows: Design of educational software
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as a prototype for teaching and strengthening learning in the subject of natural
sciences in the unit "Natural diversity: ecosystems", in the students of 5th year of
Basic General Education of the Chiquilladas Private School.

And a general objective for the prototype, generated as follows: Create an
educational software with the Visual Studio program, as a programming
language, for the strengthening of learning in students of 5th year of Basic
General Education in the subject of natural sciences. of the Chiquilladas Private
School.

Therefore, in each general objective, their respective specific objectives will be
found to satisfactorily fulfill the creation and design of educational software for
the subject of natural sciences.

Likewise, a research methodology has been sought that allows the prototype to
be developed and executed with satisfaction through the ADDIE methodology,
where through its five phases of: analysis, design, development, implementation
and evaluation, it is possible to execute the assembly of educational software.
with their respective interfaces and designs that allow the student to feel
motivated, show interest and at the same time generate their own knowledge.
As a last instance, the resolution of experiences 1 and 2 will be found where,
through the use of data collection instruments, it has been possible to show the
general analysis and the level of acceptance that the educational software
acquired during its application with fifth-year students. of GBS

In addition, the conclusions and recommendations that the research has been
able to collect throughout its development will be shown.

Keywords: educational software, ADDIE, participation, cognition, PEA, ICT,

meaningful learning, collaborative learning.
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INTRODUCCION

Los retos que los docentes deben hacer frente en la sociedad actual,
aparte de ser facilitador, mediador, orientador, tiene que ser creativos e
innovadores, estableciendo nuevos y adecuados escenarios de aprendizaje
donde promueven la motivacion, interés y participacion en los actores de

aprendizaje.

Ya que si no nace la intension de aprender por parte de los estudiantes
no puede existir aprendizaje y sin esto el docente no logra los objetivos
establecidos (Sanchez & Lopez, 2021, p. 24).

Hoy en dia debido a la emergencia sanitaria por la pandemia causada por
el Covid-19 y sus mutaciones, la educacion ha cambiado pasando de la

presencialidad a la modalidad virtual (Gordon, 2020, p. 15).

Es asi que dentro de la educacion virtual el docente tiene que estar
capacitado para ofrecer a sus estudiantes clases interactivas. Lo que conlleva a
incorporar o utilizar distintas herramientas tecno-educativas que faciliten esta

tarea dentro de los ambientes de aprendizaje virtuales.

Emplear tecnologia no solo optimiza los procesos de ensefianza sino
también la adquisicion de conocimientos; puesto que en el aula de clases tienen
mejores resultados en donde se integran nuevos instrumentos cognitivos que
ayudaran a los docentes y los estudiantes a ampliar nuevos conocimientos al

enfrentar nuevos paradigmas educativos durante su desarrollo intelectual.

Segun Aguayo (2016) menciona que es importante que las herramientas
y recursos tecnoldgicos a mas de ser un gran material de apoyo para el docente
contribuyen a fortalecer los procesos de ensefianza aprendizaje (PEA) (Aguayo,
2016, p. 26 citado en Vargas-Murillo, 2019, p. 5). Por lo tanto, debido a su
flexibilidad el educando puede ensefiar y presentar informacion de diversas
formas innovadoras, seleccionando la informacion més relevante o de acuerdo

con sus necesidades.
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Las TIC son la innovacion educativa que en la actualidad facilita a los
docentes y estudiantes disponer de un enfoque novedoso e innovador a la hora
de ensefar y aprender, conllevando a que en el proceso existan cambios
determinantes en sus roles. Para que se logre dicha transformacion es necesario
aprovechar al maximo sus ventajas siendo indispensable que tanto los docentes
en ejercicio de su profesion y los futuros docentes sepan hacer uso correcto de

las herramientas TIC.

Con el fin de innovar y seguir construyendo una educacion con tecnologia,
ademas de cumplir con los retos que las comunidades educativas necesitan, los
cuales menciona que las instituciones educativas puedan y deben adaptarse a
los nuevos cambios que para este siglo se han desarrollado con mayores
impetus para que de esta forma consigan obtener el crecimiento institucional tan

importante que se busca a diario.

Se dispone la utilizacién de un software educativo en la materia de
ciencias naturales con contenidos referentes a la unidad 3 sobre la diversidad
natural: los ecosistemas, para los estudiantes de 5to afio de Educacion General
Basica de la Escuela Particular Chiquilladas, el cual destaca por facilitar el
trabajo colaborativo y se presenta con gran ventaja tanto para estudiantes y

docentes dentro de la educacion virtual.

La incorporacibn de SOFTWARE dentro del proceso ensefianza
aprendizaje permitira potencializar las habilidades de los estudiantes y a la vez
facilitar la creacion de un ambiente de aprendizaje enriquecido y significativo
donde podran trabajar colaborativamente en la asignatura de ciencias naturales,
y mover la informacién en tiempo real con diferentes usuarios conectados a la

vez, segun la plataforma que utilice el docente.

18



CAPITULO |
DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1. Ambito de Aplicacién: descripcién del contexto y hechos de interés.
1.1.1. Planteamiento del Problema

Durante el proceso de observacién se logro determinar la poca motivacion
de los estudiantes hacia los contenidos de la unidad con respecto a los temas de
razonamiento como: multiplicacion y divisiones, para reforzar estas unidades

post-pandemia, por lo que consideramos:

e (Es posible que a través de un software educativo se pueda motivar y
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de ciencias
naturales, para los estudiantes de 5to afio de Educacion General Basica

de la Escuela Particular Chiquilladas?

1.1.2. Localizacion del problema objeto de estudio

La Institucién Educativa Particular Chiquilladas se encuentra ubicada en
la calle Dr. Rodrigo Ugarte entre Municipalidad y Ochoa Leo6n de la ciudad de
Pasaje, en la provincia de El Oro. El director de la Institucidon es el Lcda. Tulio
Enrique San Martin. La escuela es particular con una poblacién de 45
estudiantes en sus diferentes niveles educativos, tales como: Inicial, Basica
preparatoria, elemental y media. El proceso de investigacién se desarrolld en
Quinto Afio de Educacion General Basica con una muestra de 7 estudiantes, los

cuales cuentan con la tutoria de la Lcda. Elisa Le6n Torres.
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llustracién 1: Direccién de ubicacién: Dr. Rodrigo Ugarte entre
Municipalidad y Ochoa Ledn
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1.1.3. Problema central

¢De qué manera influye el software educativo para fortalecer el

aprendizaje en los contenidos de la materia de ciencias naturales en la unidad

“Diversidad natural: los ecosistemas” a los estudiantes de 5to afio de Educacion

General Basica de la Escuela Particular Chiquilladas?

1.1.4. Problemas complementarios

¢,Como el disefio y creacion de un software educativo fortaleceré el
aprendizaje de los estudiantes?

¢, Cuadles son las estrategias que los estudiantes que influye el software
educativo para el proceso de aprendizaje en los contenidos de la materia

de ciencias naturales?
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1.1.5. Objetivos de investigacion
1.1.5.1. Objetivo General
A partir del problema se determina el siguiente objetivo general.

e Disefio del software educativo como prototipo para la ensefianza y el
fortalecimiento del aprendizaje en la asignatura de ciencias naturales en
la unidad “Diversidad natural: los ecosistemas”, en los estudiantes de 5to

afio de Educacion General Basica de la Escuela Particular Chiquilladas.

VI: Software educativo.

VD: Fortalecimiento del aprendizaje de ciencias naturales.

1.1.5.2. Objetivos especificos

Para alcanzar el objetivo general se plantea los siguientes objetivos especificos:

e Establecer el software educativo como recurso didactico para el
fortalecimiento del aprendizaje en la asignatura de ciencias naturales.

e Mejorar los contenidos académicos de la asignatura de ciencias naturales,
mediante la implementacion de actividades interactivas en el software
educativo.

e Evaluar el nivel de aceptacion del software educativo durante la clase

interactiva de los estudiantes de 5to aflo de Educacién General Basica.

1.1.6. Poblacion y muestra

La institucion educativa Particular Chiquilladas es una escuela particular
con una poblacién de 45 estudiantes en sus diferentes niveles educativos, tales
como: Inicial, Béasica preparatoria, elemental y media. El proceso de
investigacion se desarroll6 en el Quinto de Educacion General Basica con una

poblacidn siete estudiantes.

1.1.7. Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion

El proyecto de investigacion esta distribuido de la siguiente manera:
e Doce estudiantes de quinto nivel de Educacion General Basica.

¢ Un docente tutor de Quinto Afio de Educacion General Basica.
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1.1.8. Descripcion de los participantes

e Estudiantes: Son los escolares que pertenecen al quinto afio de
educacion bésica de la Unidad Educativa Particular Chiquilladas.
e Docente: Es el educador a cargo del grado de béasica de la Unidad

Educativa Particular Chiquilladas.
1.1.9. Caracteristicas de la investigacion
1.1.9.1. Enfoque de lainvestigacion

Los enfoques de la presente investigacion se desarrollaran de forma
cualitativa y cuantitativa.

Segun (Bedregal et al., 2017, p. 2) define el enfoque cualitativo como:

“Método que permite comprender la profundidad del problema, cuales
podrian ser unas causas desde la mirada de los actores sociales,

permitiendo desarrollar modelos explicativos a una pronta solucion.”

Es decir que este enfoque nos ayuda a ver mucho mas alla del problema
o problematica que se nos presente, buscar cuales fueron los efectos y causa

gue género y porque, ademas de buscarle una solucion agradable.

En cambio el enfoque cuantitativo segun los autores (Ifiiquez et al., 2017)

definen este enfoque como:

“El enfoque cuantitativo permite la recopilacion de datos que tienen
una funcibn muy importante en la evaluacién de impacto, ya que
proporcionan una valiosa informacion para comprender los procesos

gue existen tras los resultados”. (Ifiquez et al., 2017, p. 4)

Por lo que la investigacion al escoger un enfoque cuantitativo se refiere a
la recoleccién de datos que el prototipo a crear y demas experiencias sean
tomado en una grafica que nos ensefie el lado positivo y la mejoria que atraido

en su aplicabilidad.

22



1.1.9.2. Nivel o alcance de lainvestigacion

La investigacidbn presente ocupara un alcance descriptivo porque se
describira las cualidades o caracteristicas del objeto de estudio a través de
entrevista y encuestas. En el articulo de los autores (Alban et al., 2020) definen

la investigacion descriptiva como:

“El tipo de investigacion que tiene como obijetivo describir algunas
caracteristicas fundamentales de conjuntos homogéneos de
fendmenos, utiliza criterios sistematicos que permiten establecer la
estructura o el comportamiento de los fendmenos en estudio,
proporcionando informacién sistematica y comparable con la de
otras fuentes". (Alban et al., 2020, p. 166)

Y otro nivel o alcance que se desarrollara en esta investigacion es segun
las fuentes de datos de manera de documentales, en donde se seleccionara la
informacion de manera investigativa en libro, articulos, documentos cientificos,

con referencia a la propuesta a desarrollar en la investigacion presente.

Segun (Lisboa & Julio, 2018, p.5) definen la investigacion documental como:

“La consiste en revisar material bibliografico seleccionado
sobre el objeto de estudio para realizar un analisis sobre el contenido de los

mismos” (p. 5).

1.1.9.3. Método de investigaciéon

Este proyecto esta enfocado en desarrollar un software educativo para el
fortalecimiento del aprendizaje en la asignatura de ciencias naturales,
especificamente el software educativo contendra contenidos tedricos de los
libros gratuitos del gobierno, para ejecutar una clase virtual de manera interactiva
que llamen la atencién del estudiante y de esta manera mejoren sus

conocimientos.

A continuacion, se detallan las tres fases para la elaboracion de este prototipo:
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Andlisis: esta fase va referido al prototipo a ocupar, ya que mediante esta fase
se podra realizar el prototipo segun las opiniones, objetivos y problemas ejecutar

en esa investigacion.

Ademas, también se verifico los contenidos tedricos a desarrollar en la clase
experimental, mediante los libros del gobierno en donde se tomara la unidad 4

para el desarrollo del software educativo.

Planeacion y Disefio: en esta fase se desarrolla el disefio de los contenidos
para la asignatura de ciencias naturales a los estudiantes de 5to EGB. También
se escogeran las multimedia o recursos didacticos a ocupar como: videos,
imagenes, infografias, mapas, etc. Ademas de planear una estructura y disefio
gue se acorde a la edad de los estudiantes y se sientan en un ambiente virtual

de aprendizaje educativo, pero interactivo.

Ejecucidn: en esta Ultima fase se pone en marcha el software educativo, segun
todas las caracteristicas anteriormente nombras. Ademas de establecer una
clase experimental con los 3 tiempos de una clase que son: bienvenida, clase
interactiva y actividades o evaluaciones para medir sus conocimientos. En esta
fase también se recoge los errores en cuanto a la funcionalidad de software

educativo para una préxima aplicabilidad de manera satisfactoria.

1.2. Establecimiento de requerimientos
1.2.1. Descripcién de los requerimientos/necesidades

A continuacion, se describen los requerimientos para el desarrollo del software

educativo, tanto el hardware como el software a ocupar:
1.2.1.1. Hardware

Entorno de Desarrollo (Windows 8) 32 bits.
e Procesador minimo: DualCore 1.6 GHz o similar.
e Procesador recomendado: Core i3 2.1 GHz o similar.
e Memoria minima: 2 GB de RAM.
e Memoria recomendada: 4 GB de RAM.
e Espacio en disco minima: 2GB.

e Espacio en disco recomendado: 2GB.
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e Pantalla con resolucion minima de 1280 x 800 pixeles.

1.2.1.2. Software

Herramienta para desarrollar el prototipo
e Visual Studio
Lenguaje de programacion
e Microsoft Visual Basic
Plataformas para el desarrollo de actividades o evaluacion

e Kahoot

e Formulario de Form

1.3. Justificacion del requerimiento a satisfacer

Segun Ochoa (2019) durante los avances educativos que ha tenido el mundo se
han establecido nuevas estrategias tecnoldgicas que prometen mejorar el
aprendizaje de los estudiantes.

Ademas de facilitar la ensefianza ya que por este medio la implementacion de
contenidos, actividades y recursos se vuelven mucho mas accesible e innovador
en el aula de clase.

Contando, también, con Arévalo (2020) sostiene que con la nueva modalidad
virtual por la que millones de estudiantes y docentes estan pasando, ya que un
aula de clase normal, paso hacer una camara, conectividad, un aula virtual,
videoconferencias, deberes en la nube, etc.

Sin contar con la poca actualizacién o brecha digital que aun en este siglo sigue
presente por los aspectos: sociales, econémicos y politicos.

Por aquello el estudio presente esta en la busqueda y desarrollo de un software
educativo, con; contenidos, actividades y en el margen de lo posible, recursos
que faciliten el proceso de ensefianza aprendizaje mediante la gamificacion,
innovacion y motivacion que los estudiantes necesitan hoy en dia. Teniendo en
cuenta que debe ser un recurso facil de usar, con contenidos nuevos y que se

mantenga siempre en una constante actualizacion.
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1.3.1. Marco referencial
1.3.1.1. Referencias conceptuales
1.3.1.1.1. ¢/Qué es software educativo?

Tomando en referencia el uso de un software educativo para el aprendizaje de
la asignatura de ciencias naturales, el estudio presente busca la manera de
integrar estos conocimientos en un ambiente tecnologico en donde se
implementen materiales, recursos, actividades, innovacion y motivacion en el
aula de clase virtual.

Por ello (Aldaz, 2018, p.21) manifiesta que un software educativo engloba a
todos aquellos programas que han sido creados y elaborados con un fin
educativo para utilizar técnicas y estrategias de aprendizaje considerando el
mejoramiento académico de los estudiantes.

Zufiga et al. (2020) mantiene que la ensefianza con un software educativo, no
siempre debe depender de su creacion sino de la interaccion que se le aplicaria
en la teoria y préctica.

Es decir que se debe de tener un orden u organizacion a la hora de crear los
componentes, elementos o estructura que dicho software tendra.

De esta amanera se busca una recopilacion dinamica, educativa y un
aprendizaje significativo, siempre guiados por el docente ya que él sera el
promotor y facilitador durante todo el proceso y ejecucién del software. Ademas,
que de esta forma el docente podrd observar el nivel de aceptacion que el
software pueda tener y las mejoras que le podria otorgar para una proxima

implementacion.

1.3.1.1.2. Aprendizaje significativo

David Paul Ausubel fue el creador de este aprendizaje, uno de los aprendizajes
mas conocidos, ademas del constructivista, en donde Ausubel menciona que
este aprendizaje se lo construye de manera representativa, es decir, con sentido,
objetivo y representacion con la realidad.

Rivera (2017) en su investigacion menciona que el aprendizaje significativo es

muy diferente al aprendizaje memoristico, es decir que el aprendizaje
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memoristico solo se lo plantea como una ensefianza que debe cumplir al pie de
la letra los contenidos que se estén impartiendo sin cambiar ningln concepto.
Pero por otra parte el aprendizaje significativo demuestra los logros y aspectos
relevantes en su aprendizaje, ya que genera Sus propios conocimientos
cognitivo, mencionando también los descubrimientos que el estudiante realiza
en su aprendizaje, transformando sus conocimientos en nuevas experiencias,
con un pensamiento légico y analitico.
Parra & Sanchez (2018) mencionan los requisitos basicos que el aprendizaje
significativo considera en su implementacion:

e Conocimientos previos (contenidos, temas, conceptos)

e Docente facilitador, guia, lider y orientador de los aprendizajes.

e Estudiantes motivados a seguir aprendiendo.

e Participacion y colaboracion activa por parte de todos los participantes

educativos.

1.3.1.1.3. Caracteristicas de un software educativo

De acuerdo con (Cruz, 2020, p.23) un software educativo esta especialmente
disefiado para facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje, mediante recursos
didacticos que orienten los conocimientos de los estudiantes. Por ello se pone
énfasis en las siguientes caracteristicas que tiene un software educativo de
acuerdo con (Miranda & Romero, 2019, p.180):
e Interactividad con los estudiantes y sus contenidos.
e Evaluacién sistematica y retroalimentacion de los aprendizajes.
e Presentacion animadas e interactivas para llamar la atencion vy
participacion de los estudiantes.
e Desarrollo de habilidades y competencias con el uso de actividades
practicas dentro de sus funciones.
e F&cil acceso y uso para que los estudiantes comprendan su desarrollo y

conocimientos.
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1.3.1.2. Estado de arte
1.3.1.2.1. El uso de las TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje

El proceso de ensefianza aprendizaje ha ido evolucionando segun el uso de la
tecnologia, TIC y recursos educativos que la educacion ha implementado para
facilitar la ensefianza y mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Contando
también, que la asignatura de ciencias naturales es una asignatura que conlleva
bastantes contenidos tedricos y visuales que necesiten de un refuerzo
académico para una retroalimentacion que el docente requiera ejercer en el
software educativo para que sus estudiantes aprendan mucho mejor.

Por lo que el querer (implementar las TIC en este proceso de ensefianza
aprendizaje, como lo menciona (Salcedo, 2019, p.12) las nuevas tecnologias han
permitido la innovacion y la aplicacion de estrategias de aprendizaje.

La utilizacion de un software educativo nacié de la necesidad de buscar un apoyo
pedagdgico para el docente en donde ellos podran organizar sus contenidos,
recursos y actividades para sus dias de clase y por otra parte para fortalecer el
aprendizaje de los estudiantes, ya que ellos se guian mas por lo nuevo,

innovador y motivador que se ejecuten en su aprendizaje.

1.3.1.2.2. Software educativo en el proceso de ensefianza aprendizaje de

ciencias naturales

Segun Sanchez (1999) “el efecto motivante en el software educativo es un factor
importante para la ensefianza de los estudiantes” (Sanchez, 19991 p. 10 citado
por Molina, 2020, p. 18).

Dicho esto, la tecnologia ha ofrecido muchos cambios en la educacién, sobre
todo para mejor el aprendizaje y desempefio de los estudiantes referente a la
asignatura de ciencias naturales, ya que esta asignatura abarca muchos
contenidos importantes para nuestro diario vivir.

De acuerdo con Amagua (2019) el uso de este recurso permitira la interaccion
de imagenes, textos, interfaces amigables, si es posible videos y audios que
expliquen los contenidos a tratarse (Amagua, 2019, p. 31).

De esta manera se generara un aprendizaje significativo y autonomo en el
aprendizaje de los estudiantes, ya que ellos tendran la posibilidad de disponer

de estos materiales las veces que necesiten para aprender, mencionando
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también que servira de apoyo didactico o refuerzo académico en los contenidos

que ellos no entiendan.

1.3.1.2.3. Rol del docente y el software educativo

La formacion de un docente segun Moncayo (2017) siempre va hacer la
innovacion, porque el implementar nuevas estrategias didactica con funcion de
la tecnologia, ha convertido las expectativas de los estudiantes en un entorno
nuevo que facilitan su comprension y renueven sus conocimientos (Moncayo,
2017, p. 24).
Con el uso de un software educativo es posible integrar herramientas tecnologias
gue la web nos permite usar de manera gratuita y al mismo tiempo la creacion
de un nuevo ambiente de aprendizaje.
Paz (2017) enfatiza que todo este proceso por el que el docente debe procesar,
asimilar y actualizar, debe ser fundamentado y sistematizado segun su nivel de
captar y poder ocupar dichos recursos (Paz, 2017, p. 26). Es decir que los
docentes deben estar en una total actualizaciéon durante todo su proceso de
facilitador, guia y educador, ya que de ellos depende que los estudiantes
comprendan y entiendan el uso de estas nuevas estrategas.
Uno de los roles principales de un docente es el de planificar sus clases,
actividades y estrategias cerciorandose de que sus estudiantes puedan cumplir
esas metas planteadas en las planificaciones o el de buscar nuevas soluciones
que presienta y este seguro que sus metas planteadas serdn cumplidas sin
ninguna dificultad.
Adema de integrar un desarrollo y estimular las capacidades para resolver
problemas incorporando las TIC, y el uso de varios recursos tecnolégicos que
necesiten en su entorno educativo. Y ahora tomando el punto de la tecnologia,
el docente también debe cumplir un rol mas como el de saber explicarle a sus
estudiantes el uso de dichos recursos que implementen en su clase, ya que de
esta manera sus alumnos sentirdn la confianza y motivacion por seguir
aprendiendo.
Segun Ortega & Rodas (2017) sostiene que el rol del docente siempre ha sido y
sera el de ser mediador de sus conocimientos, segun los siguientes criterios:

e Facilitador del Proceso de ensefianza aprendizaje:

¢ Nuevas metas y logros.
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Promotor para la resolucion de problemas.

Contenidos acordes con los establecidos por sus superiores.

Relacionar todos los recursos y contenidos implementados.
Retroalimentar los conocimientos y evaluar sus recepciones.

Siempre estar al tanto de las inquietudes y problemas que sus estudiantes
puedan presentar.

Estar siempre actualizados en cuanto a la tecnologia y sus nuevos
avances. (Ortega & Rodas, 2017, p. 34)

1.3.1.2.4. Rol del estudiante ante el uso de un software educativo

Citando a Peralta & Vergara (2018) el estudiante también cumple varios roles al

momento de su cumplir con su aprendizaje entre ellos:

Aprendizaje autdnomo

Desarrollo de trabajos individuales y grupales

Tener pensamiento critico y muy comunicativo.

Tener sus propias ideas.

Tener puntualidad al realizar sus actividades y aprendizaje.
Adaptacion a las nuevas estrategias para su aprendizaje.

Aumentar la imaginacion y creatividad. (Peralta & Vergara, 2018, p. 33)
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CAPITULO I
DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1. Definicién de prototipo

De acuerdo con (Lopez, 2018, p.22) un prototipo es un producto casi terminado,
es decir un material que represente la teoria que se esté implementando en un
estudio cientifico. En otras palabras, un prototipo es un primer avance, sin contar
con los borradores o copias que se hayan guardado para evitar confusiones, ya
gue mediante este prototipo nace la idea de crear y realizar los objetivos que se
hayan planteado en una investigacién basada en disefo.

Por aquello el estudio presente muestra como prototipo un software educativo,
mencionado anteriormente, en donde se expliquen contenidos e informacion de
la asignatura de ciencias naturales y actividades practicas que refuercen el
aprendizaje de los estudiantes para mejorar su desempefio mediante el uso de
estas tecnologias en el aula virtual.

Dicho software seria creado y elaborado en el programa visual Studio, en donde
mediante herramientas como: botones, cajas, etiquetas, textos, etc., se crearan
las interfaces de este disefio y mediante su funcion de programacion se ejecutara

todas las funciones que necesitemos en él.

2.2. Fundamentacion tedrica del prototipo

El prototipo, como se lo menciono en la seccién anterior, sera creado en el
programa de Visual Studio, un programa de editor de codigo, constructor de
interfaces, compilador en la traduccion de cdodigos fuentes, depurador para
corregir los errores en el cédigo fuente, etc.

Segun (Paulina et al., 2019, p.12) esto se lo desarrollara en un proceso, que
paso a paso ira tomando el objetivo que se quiere llegar y las metas que se
quieren cumplir implementando sus funciones y ventajas en el mundo educativo
actual.

También se podria presentar la caracteristica que este software desarrollara
como:

e Tener facil acceso a él.

e Interfaces dindmicas y amigables
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e Cero saturaciones de informacion
e Facilidad al ejecutar y usarlo.
e Tenerlo en modo descargable para cualquier uso fuera de las horas de

clase.
2.3. Objetivos del prototipo
2.3.1. Objetivo general

Crear un software educativo con el programa Visual Studio, como lenguaje de
programacion, para el fortalecimiento del aprendizaje en los estudiantes de 5to
afio de Educacion General Bésica en la asignatura de ciencias naturales de la

Escuela Particular Chiquilladas.
2.3.2. Objetivos especificos

e Identificar los contenidos de la asignatura de ciencias naturales que
necesiten de apoyo pedagogico en la creacion del software educativo
propuesto.

e Disefar interfaces amigables acordes a la poblacién estudiada, dandole
preferencias al uso de interfaces llamativas para una mejor interaccion.

¢ Implementar actividades objetivas que evidencien el nivel de aprendizaje

en los estudiantes, dentro del software educativo
2.4. Disefo del software educativo

Para la presente investigacién basada en disefio, se ocupara el modelo: ADDIE
(Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion). Segun Carrillo &
Roa (2018) el modelo ADDIE fue desarrollado en 1970, con la creacién de un
disefio instruccional en donde se mencionan las cinco fases anteriores (Carrillo
& Roa, 2018, p. 17) .

Pero antes de todo este proceso, la ultima fase estaba establecida como la fase
de control, porque dicho modelo esta constituido por adiestramientos militares,
cuando vino a tomar parte de un modelo educativo instruccional la fase de control
paso hacer la de evaluacion, como se la muestra en la actualidad.7

De acuerdo con Wegener (2006) este modelo cumple un proceso con enfoque
sistematico y guia al aprendizaje de los estudiantes. Ademas de servir como guia

en el desarrollo de contenidos, recursos y actividades para facilitar las
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habilidades y conocimientos (Wegener, 2006, p. 2 citado por Carrillo & Roa,
2018, p.17).

Las cinco fases del modelo ADDIE, explican el proceso por el cual el aprendizaje

debe ser cumplido, es por ello que Centeno (2017) los destacan de la siguiente

manera:

Fase de analisis: esta fase es la mas observable ya que constituye el
identificar los problemas educativos por los cuales se debe implementar
el estudio y como se resolverian estos problemas, ademas de desarrollar
los objetivos y metas que necesita para disefiar un nuevo ambiente de
aprendizaje a los estudiantes.

Fase de disefio: para esta fase los objetivos planteados en la fase
anterior toman un desarrollo en esta seccion, ya que de ella dependera
qgue los esos objetivos se cumplan y determinen todas las metas para
fortalecer el aprendizaje. También se integra el desarrollo de recursos y
actividades que mejoren el proceso de ensefianza aprendizaje.

Fase de desarrollo: el propdsito de esta fase es la de validar los objetivos
y los recursos que se han plantado en la investigacion, por ende, se debe
proceder a desarrollar los contenidos segun la planificacién, luego la
seleccidon de la herramienta multimedia o tecno-educativa que facilite el
proceso y posteriormente ejecutar las revisiones formativas necesarias
antes de la ejecucion o implementacion.

Fase de implementaciéon: esta fase constituye la preparacién del
prototipo puesto, ya que de este prototipo dependera el aprendizaje,
ademas de incentivar a los estudiantes y a la vez al docente para que la
implementacion de su prototipo sea cumplida con satisfaccion.

Fase de evaluacion: esta fase toda en cuenta el aprendizaje que los
estudiantes han podido recopilar durante su aprendizaje, a modo de
evaluar también el nivel de aceptacion por el que el prototipo tuvo en la
clase. También la de determinar el criterio de evaluacion, seleccionar las

herramientas de evaluacion y realizar la evaluacion.
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2.5. Desarrollo del software educativo

Para este punto se describird acorde a las fases del modelo ADDIE, el proceso
por el cual el software educativo se analizd, disefio, desarrollo, implemento y

evaluo en el proceso de ensefianza aprendizaje.
2.5.1. Fase de anélisis

En el desarrollo de esta fase se realizé una reunion por videoconferencia en
zoom, con las autoridades de la intuicion, como: la Licenciada Elisa Leon Torres
docente de la asignatura de ciencias naturales y el director. En donde se realizé
una presentacién breve de la propuesta que se quiere llevar a cabo en la
investigacion y prototipo y cuales serian los problemas educativos a abarcar con
aguella propuesta.

Determinando el uso de un software educativo para retroalimentar los
conocimientos de los estudiantes, en cuanto a contenidos y actividades para el
aprendizaje de ciencias naturales, para de esta manera reforzar los temas, es
por ello que la docente sugirié crear dicho software para reforzar contenidos y

tener un respaldo o apoyo pedagdgico en su funcién de docente.
2.5.2. Fase de disefio

Tomando en cuenta las especificaciones tratadas en el dia de la
videoconferencia, hemos planteado el desarrollo de una clase innovadora y
motivadora para el aprendizaje de los estudiantes, ademas de aplicar interfaces

amigables para la ocasion, con colores llamativos, imagenes interactivas, etc.

llustracién 2: Primera interfaz del software educativo para el aprendizaje de las

ciencias naturales

Software Educativoo - Microsoft Visual Studio LI X [Tnicc
VO EDITAR VER PROVECTO COMPILAR DEPURAR EQUIPD FORMATO  HERRAMIENTAS ~PRUEBA ANALIZAR VENTANA AYUDA

i IR I R - | ®» iniciar - - [Debug ~|| g _§ NEE

b %

" SOFTWARE EDUCATIVO
PARA LA ENSENANZA
DE CIENCIAS NATURALES

INICIAR B

Mostrar resultados desde: - ta
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Fuente: Microsoft Visual Studio Elaborado por: Autores
Ademas de crear las paginas o pestafias que seran las actividades objetivas, con
una interfaz amigable y con complementos o elementos simples y faciles de usar,
para no sobrecargar de contenidos en los estudiantes.

llustracién 3: Interfaz de las actividades objetivas

Educativo CN - Microsoft Visual Studio Gl e

nicio

FAR VER PROYECTO COMPILAR DEPURAR EQUIPO FORMATO HERRAMIENTAS PRUEBA  ANALIZAR VENTANA  AYUDA
S B[99 - | b idar - ) - [Debug <[ 51 F | | | |

vidores ~ & X | CONTENIDOS.vb [Disefio]* INICIO.vb [Disefio]*
6% | ke

jes de datos

Ines de SharePoint
fes
s Azure

SOFTWARE EDUCATIVO
PARA LA ENSENANZA
DE CIENCIAS NATURALES

INICIAR

ltados desde: | Depurar || | =] =a
El subproceso @xla8c terminé con cédigo 259 (@x103).

El subproceso @x318 termindé con cédigo 259 (@x103).
El programa '[32321 Software Edycativo CN.vshost.exe' termind con cédico @ (2x0)

Fuente: Microsoft Visual Studio Elaborado por: Autores

2.5.3. Fase de desarrollo

Para esta fase, se implementard el desarrollo de los contenidos a tratarse y la

ejecucion correcta de todas las interfaces, botones y demas elementos
agregados al software educativo.

llustracion 4: Desarrollo de los contenidos en el software educativo

0 CN - Microsoft Visual Studio
PROYECTO COMPILAR DEPURAR EQUIPO FORMATO HERRAMIENTAS PRUEBA ANALIZAR VENTANA  AYUDA

W9 - @ | b inicar -+ ) - [Debug ~]| B L | \ | | -

-1 x| D B RELACION DE ECOSISTEMA.vb [Disefio] TIPOS.vb [Disefio] EVALUAR.vb [Disefio]
e P~

EVALUAR.

d..., INICIO

% . BIENVENIDOS
lg\’I’DA'D 3

Selecione una Actividad:

Resultados

Mostrar resultados desde: ‘ Depurar
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Fuente: Microsoft Visual Studio Elaborado por: Autores

También se agregaron imagenes interactivas que muestren el desarrollo de los
ejercicios

llustracion 5: Contenidos interactivos dentro de las interfaces.

0 CN - Microsoft Visual Studio

3 Y | inicio |
PROYECTO COMPILAR DEPURAR EQUIPO FORMATO HERRAMIENTAS PRUEBA ANALIZAR VENTANA  AYUDA
EE

- | B iniciar + ¢ - [Debug ~|| g8 ¥ 4 | | \

EE
» [ X | ECOSISTEMA ACUATICO.vb™ ECOSISTEMA ACUATICO.vb [Disefo]*

LR

TIPOS.vb [Disefio]

ps

CONTENIDOS.vb [Disefio]* + X [IN[aloR Ot

rePoint

ECOSISTEMAS &

£

47)

& 10 ; REGRESAR
27 3 + H
Resultados
Mostrar resultados desde: | Depurar -] & | | = |2
R TR s
El subproceso @xlc8c terminé con cédigo 259 (@x1@3).
E1l subproceso @x1f38 terminé con cédigo 259 (@x1@3).

E1 programa '[3328] Software Educativo CN.vshost.exe' terminé con cédigo @ (€x@).

Fuente: Microsoft Visual Studio

Elaborado por: Autores

Asi mismo de generar y aplicar la programacion respectiva a cada elemento o

herramienta aplicada dentro de cada interfaz a ocupar en el software educativo

llustracion 6: Programacion correspondiente al software educativo desde el
programa Visual Studio

cativo CN - Microsoft Visual Studio B3 X |nicic épide (C
VER PROYECTO COMPILAR DEPURAR EQUIPO  HERRAMIENTAS PRUEBA  ANALIZAR VENTANA  AYUDA
A R e crra [P T I I :
EVALUARvb = >
o deher O -l @, Buttons -|# dick -
=IPublic Class EVALUAR =
Private Property puntaje As Integer -
Private Sub GroupBoxl Enter(sender As Object, e As EventArgs) Handles GroupBoxl.Enter
ilizables en -
|in elemento nd Sub
kguelo al
ientas. —
Private Sub Button5_Click(sender As Object, e As EventArgs) Handles ButtonS.Click
puntaje = @
If RadioButton2.Checked = True Then puntaje = puntaje + 5
If RadioButtond.Checked = True Then puntaje = puntaje + 5
MsgBox("Su puntaje es: " + Str(puntaje) + "/18")
End sub
= Private Sub PictureBox2 Click(sender As Object, & As Eventirgs) Handles Picturesox2.Click
Me.Close()
INICIO.Show()
End Sub
End Class
-
Resultados - 1 X
Mostrar resultados desde: - | & | =a

Elaborado por: Autores
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2.5.4. Fase de implementacion

Durante la videoconferencia con la docente de la asignatura se tuvo la
oportunidad de mostrar el software educativo casi finalizado para escuchar
sugerencias, opiniones, o recomendaciones que necesite la docente en su clase

virtual.

llustracion 7: Demostracion del prototipo

Fativo CN - Microsoft Visual Studio 0 Y | inicior
VER PROYECTO COMPILAR DEPURAR EQUIPO  FORMATO  HERRAMIENTAS ~PRUEBA  ANALIZAR VENTANA ~ AYUDA
W8 - | b - - o - g L= |

ECOSISTEMA ACUATICO.vb* TIPOS.vb [Diseiio] ECOSISTEMA ACUATICO.vb [Disefio]* & X [aoN)aNINe LR Nt

INICIO.vb [Disefio]

datos o ECOSISTEMA_ACUATICO [f=lfa ==

EEEEEE ECOSISTEMA ACUATICO

Es todo aquel ecosistema que

se desarrolla en un cuerpo de
agua de diverso tamafio y
naturaleza, lo cual incluye mares,
lagos, rios, pantanos, arroyos,
lagunas y costas. En ellos juega
un rol vital la naturaleza del agua.

Resultados -
Mo: ados desde: | Depurar - [N | &2
cédigo 259 (@x183).
<u < céaigo 258 (ex103)

ivo CN.vshost.exc' terming con cédico B (@x0)

Fuente: Microsoft Visual Studio Elaborado por: Autores

Ademas de plantear las actividades y evaluacion que se podrian aplicar dentro
del software educativo, para de esta forma reforzar los temas en los estudiantes

y evaluar sus conocimientos mediante este software.

llustracién 8: Implementacion de actividades y evaluaciones

ativo CN - Microsoft Visual Studio 3 Y  inid

VER PROYECTO COMPILAR DEPURAR EQUIPO FORMATO  HERRAMIENTAS PRUEBA  ANALIZAR  VENTANA  AYUDA
W[ 9 - - - - o | IEFEE

i * 3| EVALUARwvb CONTENIDOS.vb [Disefio] [AZANVELRVY (00 TR ECOSISTEMA ACUATICO vb [Disefio]

L wind... ~ | [ EVALUAR [E=8 Eom ™)

EVALUAR

dige 259 (8x183).
e igo 259 (@x103).
E1l programa '[4316] Software Educative CN.vshost.exe' termind col

n cédigo @ (8x8).

Fuente: Microsoft Visual Studio Elaborado por: Autores
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2.5.5. Fase de evaluacion

La ultima fase de evaluacion se sugestiona con la trayectoria por la que los
estudiantes pudieron llenar en la aplicacion del software educativo, ademas de
observar el nivel de aceptacion que la aplicacion de este software obtuvo en su
ejecucion.

Cabe mencionar que en esta fase se debe evaluar el nivel de aceptacion que ha
tenido el software educativo en los estudiantes, para después tabular los
resultados obtenidos en Google Form, y en Excel para la representacion de

tablas y gréficos correspondientes a los datos.

2.5.5.1. Pruebas de tipos de cajas en el prototipo

Las pruebas de cajas de un prototipo estan derivadas por 3 diferentes cajas:
negra, blanca y gris. En donde cada una de ellas demuestras diferentes
conceptos y desarrollo con el disefio y elaboracion de un prototipo.

Es por ello que Fernandez (2018) explica el funcionamiento de las cajas

mencionadas anteriormente:

e Cajablanca: se encarga de evaluar las funciones internas de un prototipo
verificando cualquier fallo con la presentacion de este.

e Caja negra: es la que evalla la interaccién con el usuario o el medio que
lo rodea, comprendiendo su funcionamiento desde afuera, es decir sus
interfaces.

e Caja gris: este tipo de caja reconoce cierto porcentaje de su
funcionamiento interno y de sus interfaces, en este tipo de caja se pueden

hacer ambos procesos; internos y externos. (Fernandez, 2018, p. 37)

Tomando en cuenta dichos conceptos por Fernandez (2018), el prototipo del
presente estudio estd basado por un tipo de caja gris, ya que el software
educativo, presentado como prototipo, permite la creacién desde su lado interno
con la programacién y su lado externo con las diferentes interfaces interactivas

qgue se han ido desarrollando para la clase experimental.

38



2.6. EXPERIENCIA |
2.6.1. Planeacién

Para la primera interaccion con el docente sobre el prototipo reconocido como
“Software Educativa” para Ciencias Naturales, en donde se realiz6 una
videoconferencia por la plataforma Zoom con la Lcda. Elisa Ledn Torres docente
del 7mo afio EGB de la institucion educativa Particular Chiquilladas de la cuidad
de Pasaje, a quien se le instruyo, explico y demostré el uso del software
educativo para la asignatura de Ciencias Naturales ademas de los contenidos,
actividades, recursos e interfaz que se ha implementado en el prototipo.

En dicha reunion se implementara una entrevista con 10 preguntas abiertas en
un formulario de Google, durante la reunién se explicé y se anotaron las
recomendaciones que el docente sugiridé para una mejora en el prototipo que se
usara en la segunda experiencia, pero también con los estudiantes de 7mo, es
decir la clase experimental con el uso del Software Educativo. Esta reunién se la

realizo durante la segunda semana de diciembre.

2.6.2. Experimentacion

La primera experiencia se la dio mediante una videoconferencia en zoom, la cual
se ha llevado con normalidad y de manera satisfactoria, en la que se presento el
prototipo de un software educativo para la asignatura de ciencias naturales.
Cabe recalcar que, por motivos de salud de la docente acordada desde un
principio en la investigacion, no se pudo reunir el dia de hoy. Pero el rector de la
institucion colaboro con la causa en pedir de favor a la Lcda. Johana Cordova de
la misma rama y curso para que colabore con esta primera experiencia.

Se menciona también que esto quedo acordado con el primer especialista de la
Tesis, es decir el Ing Jorge Armijos y con el Rector de la institucién Lcdo. Tulio
Enrigue San Matrtin.

Para a esta primera experiencia estuvieron presentes 4 participantes, es decir:
la docente de la institucion, el rector y los autores de la investigacion. Por aquello
se menciona también las actividades que se realizaron en la reunion fueran las

siguientes:
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- Lareunidn se larealizo el jueves 16 de diciembre del 2021, a partir de las
18:00 pm. Se inici6é con un breve saludo, ademas de una explicacion para
la docente que estuvo presente para recolectar esta informacion.

- Luego se presentd el software educativo, segun las interfaces que se
crearon para la asignatura de ciencias naturales.

- Seguido se hizo preguntas de si hubo alguna duda o recomendacién por
interfaces, hubiera varias pausas para que la docente pueda entender el
uso de este prototipo.

- Después se presenté el formulario de Google, es decir la entrevista que
se aplicaria luego de la presentacion en si. Por ello se compartio el link a
la docente para que con tiempo y calma nos favorezca con sus respuestas
y recomendaciones sobre el prototipo.

Inmediatamente se revisé las respuestas de la docente, ademas de tomar en
cuenta las sugerencias que se hicieron en la reunién, entre esas
recomendaciones estan: aplicar videos educativos en el software, crear mas
actividades interactivas como; unir con linea, elija la opcién, desplaza la lista, etc.
Ademas de aplicar mas imagenes para proporcionar al estudiante motivacion en
su aprendizaje.

Para aplicar estas recomendaciones los autores de la investigacion aplicaran
estrategias como: la colaboracién del primer especialista para la programacion
respectiva del software, para aplicar los videos y actividades nuevas que
necesita la docente. Todo esto se lo completaria iniciando el mes de enero del

2022, para ejecutarla en la segunda experiencia con mejores resultados.
2.6.3. Evaluacién y reflexion
2.6.3.1. Evaluacion

Para evaluar la efectividad del prototipo, el software educativo para la asignatura
de Ciencias Naturales, en la Experiencia | se aplicé al docente de la institucién
una entrevista creada en un formulario de Google con 10 preguntas, a

continuacion, se mostrara el andlisis por pregunta a continuacion:
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Tabla 1: Pregunta N°1 de la entrevista

Segun su experiencia educativa ¢Alguna

vez ha interactuado con algun otro | Si, he trabajado mas adn ahora con la
Software Educativo durante su | pandemia que nos ha tocado capacitarnos
experiencia laboral? Si la respuesta es si, | constantemente.

argumeéntela

Nota. Pregunta 1 de la entrevista aplicada al docente de la Escuela Particular

Chiquilladas
e Andlisis e interpretacion de los datos

El docente entrevistado manifiesto que, durante la pandemia y las clases
virtuales, ellos han tenido que capacitarse mucho para rendir con mayor
satisfaccion sus clases innovadoras con tecnologia, ademas de implementar

algunos recursos o materiales que ayuden en el desarrollo de su clase.

Tabla 2: Pregunta N°2 de la entrevista

Es importante porque el estudiante
interacta mas y a la vez aprende junto
con la tecnologia y experimenta nuevos
temas.

¢Por qué considera importante el uso de
un Software Educativo para la asignatura
de Ciencias Naturales?

Nota. Pregunta 2 de la entrevista aplicada al docente de la Escuela Particular

Chiquilladas
e Andlisis e interpretacion de los datos

El docente supo explicar que el integrar nuevas tecnologias en la educacion
fomenta un aprendizaje significativo en los estudiantes, ademas de que el apoyo
de un software educativo cumple muchas funciones como el de experimentar un
ambiente de trabajo nuevo en donde podra tener alcance de sus manos la

informacién que necesite.

41



Tabla 3: Pregunta N°3

De acuerdo a su percepcion ¢ Considera
que el uso o interaccion con el Software
Educativo es realmente facil? Argumente
Su respuesta.

Bueno para la juventud de ahora en este
siglo XXI si, pero para los que aun tenemos
gue aprender mads 0 menos; como tal
debemos actualizarnos mas adn si somos
docentes.

Nota. Pregunta 3 de la entrevista aplicada al docente de la Escuela Particular
Chiquilladas

e Andlisis e interpretacion de los datos

El docente considera que para el desarrollo de la actualidad participan docentes

y estudiantes que necesitan desarrollar competencias y habilidades en

herramientas tecno-educativas y que al implementar técnicas innovadoras en el

aula de clase, como elemento fundamental para procesos de inter-aprendizajes

contemporaneos.

Tabla 4: Pregunta N°4

Mediante la incorporacion de tecnologia
en la educacién, ¢Cree usted que la
implementacion de un software educativo
para la asignatura de Ciencias Naturales
mejoraria el aprendizaje de los
estudiantes? ¢ Por qué?

Si, porgue al momento que interactia esta
aplicando el método de la experimentacion
ya que en esta area necesitan
experimentar para su aprendizaje.

Nota. Pregunta 4 de la entrevista aplicada al docente de la Escuela Particular

Chiquilladas

e Analisis e interpretacion de los datos

El docente supo manifestar que el uso de un software educativo en la asignatura

de Ciencias Naturales integra la interaccion, participacion y experimentacion en

los estudiantes, ya que de esta forma obtienen nuevas perspectivas educativas.
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Tabla 5: Pregunta N°5

Segun su experiencia, ¢Esta de acuerdo
con la interfaz amigable que se plasmé en
5 el Software Educativo para motivar e
innovar las clases virtuales de los
estudiantes? Argumente su respuesta.

Si, siempre y cuando en casa ayuden a
controlar los padres de familia.

Nota. Pregunta 5 de la entrevista aplicada al docente de la Escuela Particular
Chiquilladas

e Andlisis e interpretacion de los datos
Los padres de familia hoy en dia, sobre todo en la educacion virtual, son un pilar
fundamental en los estudiantes, son las personas con las que mas tiempo pasan
los estudiantes y son quienes ayudan a resolver sus problemas, por ende, la

supervision del software educativo sera minima, porque su manejo es super facil.

Tabla 6: Pregunta N°6

¢ Por qué cree usted que los contenidos
integrados en el Software Educativo son

6 los adecuados y suficientemente
explicados para evitar dudas en los
estudiantes?

Bueno, porque da mas facilidad al
entendimiento del conocimiento. Ademas
de que se podrian actualizar con los
nuevos contenidos.

Nota. Pregunta 6 de la entrevista aplicada al docente de la Escuela Particular
Chiquilladas

e Andlisis e interpretacion de los datos
El uso del contenido aplicado en el software educativo va acorde a los contenidos
del libro de la asignatura, por lo tanto, el facilitar al estudiante sus contenidos en
el software, permite que puedan obtener la informacién a la hora que necesiten

y cuando lo necesiten.
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Tabla 7: Pregunta N°7

Teniendo en cuenta las actividades

dentro del Software Educativo, ¢Cree | Si, porque es una manera de que el
usted que estas actividades refuerzan el | estudiante demuestre sus destrezas y
aprendizaje en la asignatura de Ciencias | saber de qué si puede realizarlas.
Naturales? ¢ Por qué?

Nota. Pregunta 7 de la entrevista aplicada al docente de la Escuela Particular
Chiquilladas

e Andlisis e interpretacion de los datos
El uso de actividades interactivas con herramienta tecnoldgicas en la educacion
favorece los conocimientos de los estudiantes, ya que al innovar su proceso de
enseflanza aprendizaje mejoran su sentido cognitivo y la retencion de

conocimientos durante su proceso educativo.

Tabla 8: Pregunta N°8

Si el estudiante tendria un archivo portable
con el Software Educativo descargable,
¢ Considera que seria un refuerzo para | Si, considero que seria un refuerzo ya que
sus estudiantes desde sus hogares, para | hay estudiantes con coeficientes diferentes
revisar y practicar las veces que sean |y en la practica aprenderian mas.
necesarias para su aprendizaje? ¢Por
quée?

Nota. Pregunta 8 de la entrevista aplicada al docente de la Escuela Particular
Chiquilladas

e Andlisis e interpretacion de los datos
El docente estuvo de acuerdo con compartir el software educativo con sus
estudiantes, cosa que se hara en la segunda experiencia de la investigacion, ya
gue de esta forma los estudiantes podrian llevar una practica constante en sus

hogares.
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Tabla 9: Pregunta N°9

Durante la manipulacion y demostracion
del Software Educativo, ¢Por qué
ocuparia esta estrategia para los temas o | Porque adquiriera sus conocimientos de
contenidos que considere reforzar o | manera significativa.

retroalimentar el aprendizaje de los
estudiantes?

Nota. Pregunta 9 de la entrevista aplicada al docente de la Escuela Particular
Chiquilladas

e Andlisis e interpretacion de los datos

Durante la interaccidn con la docente, ella supo manifestar que el uso de esta
estrategia, es decir un software educativo en el aprendizaje, lograria que sus
estudiantes adquieran nuevos conocimientos significativos, por medio de la

tecnologia, ademas de integrar participacion e interés en ellos.

Tabla 10: Pregunta N°10

¢ Tendria algun consejo, recomendacion
y/o sugerencias sobre la implementacion,

10 creacion y desarrollo del Software
Educativo en el Proceso de Ensefianza
Aprendizaje?

Si, sugeriria implementar videos para su
mejor entendimiento del estudiante, ya
gue ahora con las clases virtuales se
utiliza.

Nota. Pregunta 10 e la entrevista aplicada al docente de la Escuela Particular
Chiquilladas

e Andlisis e interpretacion de los datos

De acuerdo con la opiniébn del docente, el software si obtuvo un bueno
comentario por medio del rector y la docente, pero se ha sugerido implementar
videos educativos en él, ya que asi los estudiantes tendran mas refuerzos en su

aprendizaje porque retroalimentaremos sus conocimientos.
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2.6.3.2. Reflexion

En base a la primera interaccion, se present6 el prototipo del software educativo.
Durante esta interaccion se explico el manejo, uso y funcionalidades del mismo.
Por aquello se tomoé en cuenta las sugerencias que el docente supo manifestar
durante la presentacion del prototipo, pues segun la décima pregunta de la
entrevista aplicada manifiesta que:

e El software educativo debe integrar videos educativos tratando sobre las

diferentes teméticas de la asignatura de ciencias naturales.
e Crear mas actividades interactivas que evallen su aprendizaje.
¢ Mantener en una constante actualizacién el software educativo, ya que se

veran nuevos contenidos en lo que va del periodo académico.
2.7. Experienciall
2.7.1. Planeacion

Antes de la segunda experiencia que se desarrollaria con los estudiantes de
Quito afio de educacion basica, se realizaron las respectivas mejoras al prototipo
como Software Educativo para Ciencias Naturales. Por lo que mientras la
comunicacién mediante las diferentes herramientas para telecomunicacion, se
planifico una reunion de videoconferencia en la herramienta Microsoft Teams, en
la cual asistieron siete estudiantes del grado de Quinto afio de Educacién
General Basica.

Se supo entender que por problemas técnicos, de conectividad y/o familiares no
asistieron todos los estudiantes del curso correspondiente. Pero la clase se la
desarrollo con normalidad con la presencia del: docente de la institucion, los

estudiantes de 5to afio de EGB, rector de la institucién y autores del prototipo.
2.7.2. Experimentacion

Mediante la reunion virtual en la plataforma Teams, se realizé la presentacion y
bienvenida a la clase experimental que se llevara con la presencia de los
estudiantes, por aguello se planifico un software educativo de apoyo pedagogico
para que los estudiantes dispongan de sus contenidos de una manera mas

dinAmica e innovadora.
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Se dispuso a demostrar el uso del prototipo desde los diferentes botones y la
integracion de interfaces disefiados para llamar la atencion de los estudiantes,
por aquello la clase se el desarrollo de la siguiente manera:

e Laclase se lallevo a cabo mediante el software, ya que dentro de este se

encuentran contenidos referentes al tema de la clase;

llustracion 9 Demostracion del Software educativo en la segunda experiencia
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Nota. Captura sobre el uso del software educativo. Fuente: Elaboracion propia.

e Ademas de integrar video educativos sobre los temas correspondientes.

llustracion 10 Recursos multimedia en el desarrollo de la segunda experiencia.
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Nota. Captura de la explicaciébn de los temas a desarrollar en el software
educativo. Fuente: Elaboracion propia.
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e Luego se explico las actividades a desarrollar dentro del software tales

como: sefialar, completar, entre otras.

llustracion 11 Aplicacion de actividades interactivas en el desarrollo de la

segunda experiencia
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Nota. Captura en la aplicacion de actividades programadas en el software

educativo. Fuente: Elaboracion propia.

e Mediante la programacion del programa de MS-Visual Studio 2013 se
pudo agregar un enlace para el desarrollo de una actividad interactiva
desde la herramienta educativa Educaplay:

llustracién 12 Actividad interactiva en la herramienta educativo Educaplay

Formacion en python

AR s m@cC aNme 9slaT = ]

Nota. Captura durante el desarrollo de la actividad en Educaplay en el software

educativo. Fuente: Elaboracion propia.
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e Y finalmente se aplic6 una evaluacion sistematica con preguntas de

opcion multiple para que se familiaricen con el uso del prototipo y a la vez

evaluar sus conocimientos.

llustracién 13 Evaluacion sistematica integrada en el software educativo
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Nota. Captura de la evaluacion sisteméatica en la clase desde el software

educativo. Fuente: Elaboracion propia.

Para dar por finalizado la clase se compartio a las estudiantes un enlace de un

formulario en Google, en donde se creé una hoja de encuesta para los

estudiantes con 6 preguntas de opcion mudltiple, referentes al disefio del

prototipo, el uso, actividades y demas caracteristicas que el software pudo

impartir en su ejecucion. Y de esta manera poder realizar la recoleccion de datos

sobre la experiencia desde el punto de vista de cada estudiante para evidenciar

la efectividad, utilidad e importancia del recurso.
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CAPITULO Il
EVALUACION DEL PROTOTIPO

3.1. Resultados de la evaluacion en la experiencia ll y propuestas futuras
de mejora del prototipo.

Pregunta N°1: Del 1 al 5 como calificarias la clase del dia de hoy con la

ayuda del software educativo en tu aprendizaje.

Tabla 11: Nivel de aceptacion sobre el desarrollo de la clase con el uso del

software educativo.

N° de RESPUESTAS NUM. DE RESP. PORCENTAJE
calificacion
1 Muy malo 0 0%
2 Malo 0 0%
3 Regular 0 0%
4 Bueno 2 29%
5 Muy bueno 5 71%
TOTAL 7 100%

Nota. Pregunta 1 de la encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Particular
Chiquilladas

Gréfico 1: Nivel de aceptacion sobre el desarrollo de la clase con el uso del

software educativo.

Pregunta N°1

1 al 5 como calificarias la clase del dia de hoy con la ayuda del software educativo en tu apren

O 1. Muy malo 0
0O 2. Male 0

& 3. Regularo
O 4. Bueno 2

O 5. Muy bien 5

N® de Muestreo =7

Nota. Representacion gréafica de la pregunta 1 durante la segunda experiencia. Fuente:
Encuesta de los estudiantes.

Andlisis e interpretacién:

De los estudiantes encuestados el 71% manifestaron que el desarrollo de la
clase y la aplicacion del software educativo en su aprendizaje, fue muy bueno ya
que el ambiente de aprendizaje que se pudo presenciar fue muy satisfactorio y

amigable.
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Pregunta N°2: ¢Se te hizo facil comprender el tema de la clase usando el
software educativo?

Tabla 12: Nivel de compresion sobre los contenidos utilizados en el software
educativo.

RESPUESTAS NUM. DE RESP. PORCENTAJE

Muy dificil 0 0%
Dificil 0 0%
Neutral 1 14%
Facil 5 71%
Muy facil 1 14%
TOTAL 7 100%

Nota. Pregunta 2 de la encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Particular
Chiquilladas
Grafico 2: Nivel de compresion sobre los contenidos utilizados en el software

educativo.

Pregunta N°2

2. ;Se te hizo facil comprender el tema de la clase usando el software educativo?

O 1. Muy dificil 0
O 2. Dificil 0

3 3. Neutral 1

O 4. Facil 5

O 5. Muy facil 1

M de Muestreo =7 |

Nota. Representacion grafica de la pregunta 2 durante la segunda experiencia. Fuente:

Encuesta de los estudiantes.

Analisis e interpretacion:

Con los valore obtenidos en la pregunta 2, se puede evidenciar que el 72% de
los estudiantes encuestados consideran que les resulto facil la demostracion y
uso del software educativo durante la clase con el tema: Los cambios

biopsicosociales en los nifios y nifias.
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Pregunta N°3: ¢ Te sentiste motivado durante la explicacién de la clase?

Tabla 13: Nivel de motivacion durante la segunda experiencia

RESPUESTA NUM. DE RESP. PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Ni de acuerdo ni desacuerdo 1 14%
De acuerdo 4 57%
Totalmente de acuerdo 2 29%
TOTAL 7 100%

Nota. Pregunta 3 de la encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Particular

Chiquilladas

Gréfico 3: Nivel de motivacién durante la segunda experiencia

Pregunta N°3

3.- {Te sentiste motivado durante la explicacién de la clase?

O 1. Totalmente en desacuerdo 0
O 2. En desacuerdo 0

@ 3. i de acuerdo ni desacuerdo 1
O 4, Deacuerdo 4

O 5. Totalmente de acuerdo 2

M de Muestreo =7

Nota. Representacion grafica de la pregunta 3 durante la segunda experiencia. Fuente:

Encuesta de los estudiantes.

Andlisis e interpretacion:

Segun los datos obtenidos en la pregunta 3, el 57% de los estudiantes
encuestados manifestaron que estan de acuerdo con el uso de tecnologia en la
educacién ya que se mantuvieron motivados durante el desarrollo de la

explicacion en los cambios biopsicosociales en los nifios y nifias.
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Pregunta N°4: ;Qué tan bueno consideras el disefio de graficos
implementados en el software educativo?

Tabla 14: Nivel de aceptacion del disefio grafico implementado en el software
educativo.

RESPUESTAS NUM. DE RESP. PORCENTAJE

Muy malo 0 0%
Malo 0 0%
Regular 1 14%
Bueno 2 29%
Muy bueno 4 57%
TOTAL 7 100%

Nota. Pregunta 4 de la encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Particular
Chiquilladas

Gréfico 4: Nivel de aceptacion del disefio grafico implementado en el software
educativo.

Pregunta N°4
4.4Qué tan bueno consideras el disefio de graficos implementados en el software educativo?

O 1. Muy malo 0
O 2 mMalo0

B 3. Regular 1

O 4. Bueno 2

O 5. Muy bueno 4

M* de Muestreo =7 |

Nota. Representacion grafica de la pregunta 4 durante la segunda experiencia. Fuente:

Encuesta de los estudiantes.

Analisis e interpretacion:

En los datos obtenidos en la pregunta 4, el 57% de los estudiantes encuestados
consideran muy buenos el uso de graficos, colores y recursos multimedia que
favorezcan su aprendizaje de manera innovadora, ya que de esta manera el
material de estudio se es hizo mucha mas facil de comprender para los

estudiantes.
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Pregunta N°5: ¢Comprendiste el manejo que lleva el software educativo
para practicarlo en casa?
Tabla 15: Nivel de comprensién sobre el manejo del software educativo.

RESPUESTAS NUM. DE RESP.  PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Ni de acuerdo ni desacuerdo 1 14%
De acuerdo 2 29%
Totalmente de acuerdo 4 57%
TOTAL 7 100%

Nota. Pregunta 5 de la encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Particular

Chiquilladas

Gréfico 5: Nivel de comprensidn sobre el manejo del software educativo.

Pregunta N°5

5. ¢Comprendiste el manejo que lleva el software educativo para practicarlo en casa?

O 1. Totalmente en desacuerdo 0
O 2 En desocuerdo 0

I 3. Ni de acuerdo ni desacuerdo 1
O 4. De acuerdo 2

O 5. Totalmente de acuerdo 4

N*® de Muestreo =7

Nota. Representacion grafica de la pregunta 5 durante la segunda experiencia. Fuente:

Encuesta de los estudiantes.

Andlisis e interpretacion:

En los datos obtenidos de la pregunta 5, el 57% de los encuestados estan
totalmente de acuerdo en la comprensién del manejo del software educativo, ya
que durante el desarrollo de la clase se explic6 su disefio, creacion y las
diferentes funciones que a este se le aplico para la explicacién de la clase.
Ademas de que se busca la manera de plasmar los contenidos de ese dia en un
nuevo recurso educativo que desarrolle en los estudiantes un aprendizaje

significativo y constructivista.
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Pregunta N°6: ¢ Te gustaria seguir interactuando con el software educativo

en tus clases?
Tabla 16: Interaccion de los estudiantes con el software educativo.

RESPUESTAS NUM. DE RESP. PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Ni de acuerdo ni desacuerdo 0 0%
De acuerdo 3 43%
Totalmente de acuerdo 4 57%
TOTAL 7 100%

Nota. Pregunta 6 de la encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Particular
Chiquilladas

Gréfico 6: Interaccion de los estudiantes con el software educativo.

Pregunta N°6

6. ¢Te gustaria seguir interactuando con el software educativo en tus clases?

/ 1 { O 1. Totalmente en desacuerdo 0
| 2] O 2. En desacuerdo 0

& 3. Ni de acuerdo ni desacuverdo 0
O 4. De acverdo 3
O 5. Totalmente de acuerdo 4

M® de Muestreo =7

Nota. Representacion gréafica de la pregunta 6 durante la segunda experiencia. Fuente:

Encuesta de los estudiantes.

Analisis e interpretacion:

Segun los datos obtenidos en la pregunta 6, el 57% de los estudiantes
encuestados consideran que estan totalmente de acuerdo con que les gustaria
volver a interactuar con el software educativo, ya que segun sus opiniones les
gustaria seguir recibiendo las clases con el uso de estas herramientas en los

temas dificiles, para que asi aprenden de otra manera y mas facil.
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CONCLUSION

Conclusion general

La utilizacion de un software educativo para la asignatura de Ciencias
Naturales, utilizado para el fortalecimiento del aprendizaje, promovioé un
dominio cognitivo en los estudiantes ademas de generar nuevos
ambientes de aprendizaje para que se sientan motivados e interesados a
seguir aprendiendo mediante el uso de la tecnologia en su educacion.

Conclusiones especificas

El uso de un software educativo para ciencias naturales genero una nueva
perspectiva en los estudiantes ademas de dar un cumplimiento en su
funcion como recurso didactico ya que tiene muchas funcionalidades para
su aplicacién, ademas de que potencio motivacion durante el proceso de
ensefianza aprendizaje integrando nuevas experiencias en los diferentes
participantes durante su estudio.

Para la creacion y disefio del software educativo se llevé a cabo una
constante revisibn de investigaciones cientificas, ademas de una
recoleccion de datos en donde se efectud el uso del prototipo y asi cumplir
con el mejoramiento en los contenidos académicos en la asignatura de
ciencias naturales

Por otra parte, se puede concluir que el software educativo implementado
en la segunda experiencia tuvo una gran aceptacion y satisfaccion gracias
a sus diferentes interfaces y botones que ayudaron en la interaccion de la
clase por la curiosidad que cada estudiante sentia al ingresar a cada

interfaz.
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RECOMENDACIONES

e Como primera recomendacion, se declara una constante actualizacion por
parte de los docentes en cuanto al uso de las TIC en la educacion,
ademas de las diferentes herramientas, recursos y materiales didacticos
disponibles para cualquier area, mediante esto se pudo emplear nuevas
estrategias, técnicas y metodologias que hicieron que el PEA fortalezca
los ambientes virtuales de aprendizaje de cada estudiante.

e También se recomienda que al usar una nueva metodologia en el aula de
clase, primero se debe llevar a cabo una breve introduccion, explicacion
y refuerzo hacia los estudiantes para que al momento de ejecutarla no se
sientan aturdidos y quieran seguir aprendiendo dentro de esta tecnologia.

e Asi mismo el uso del software educativo debe ser utilizado para motivar
el aprendizaje en los contenidos o temas a desarrollados y también para
el refuerzo de algin tema o clase que no pudo ser comprendida al 100%
por los estudiantes, no se debe aplicar el software con contenidos nuevos
ni lejos de los antiguos aprendizajes vistos, porque asi el estudiante se
asustara y no querra volver a recibir clases en él.

¢ |gualmente, se recomienda que ademas de aplicar contenidos en el
software, se apliquen herramientas tecnoldgicas, REA, actividades vy
evaluaciones sistematicas o0 diagnosticas para el desarrollo de su
participacion, pensamiento cognitivo y gamificacion en el aula virtual para
un mejor desempefio en el aula virtual.

e El software educativo esta disponible para cualquier computador, laptop
o dispositivo que dispongan de aplicabilidad, es de facil acceso y uso, y
sobre todo estéa disponible sin necesidad de internet hasta ciertas partes;
ya que las actividades interactivas y videos educativos estan enlazados
con la web, pero cumplen con su funcionalidad para el mejoramiento de

los contenidos y las clases de la asignatura de ciencias naturales.
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ANEXOS

ANEXO A

ENTREVISTA EXPERIENCIA |

llustracion 14:

Entrevista para el docente de la institucion de la asignatura de Ciencias Naturales

Encuesta de la Experiencia |

El objetivo de esta entrevista es recolectar informacién sobre la observacidn y aplicacion
del prototipo como el software educativo para la asignatura de ciencias naturales, en la
primera experiencia de la investigacion.

*QObligatorio

1. Segun su experiencia educativa ;Alguna vez a interactuado con algun otro
Software Educativo durante su experiencia laboral? Sila respuesta es si,
argumeéntela *

2. ;Por qué considera importante el uso de un Software Educativo parala
asignatura de Ciencias Naturales? *

3. De acuerdo a su percepcion ;Considera que el uso o interaccion con el
Software Educativo es realmente facil? Argumente su respuesta. *

4. Mediante la incorporacion de tecnologia en la educacion, ;Cree usted que la
implementacion de un software educativo para la asignatura de Ciencias
Naturales mejoraria el aprendizaje de los estudiantes? ;Por qué? *

5. Seguin su experiencia, ;Esta de acuerdo con la interfaz amigable que se plasmé
en el Software Educativo para motivar e innovar las clases virtuales de los
estudiantes? Argumente su respuesta. *

6.

10.

6. ;Por qué cree usted que los contenidos integrados en el Software Educativo
son los adecuados y suficientemente explicados para evitar dudas en los
estudiantes? *

7. Teniendo en cuenta las actividades dentro del Software Educativo, ;Cree usted
que estas actividades refuerzan el aprendizaje en la asignatura de Ciencias
Naturales? ;Por que? *

8. Si el estudiante tendria un archivo portable con el Software Educativo
descargable, ;Considera que seria un refuerzo para sus estudiantes desde sus
hogares, para revisar y practicar las veces que sean necesarias para su
aprendizaje? ; Por que? *

9. Durante la manipulacién y demostracion del Software Educativo, ; Por qué
ocuparia esta estrategia para los temas o contenidos que considere reforzar o
retroalimentar el aprendizaje de los estudiantes? *

10, ;Tendria algun consejo, recomendacion y/o sugerencias sobre la
implementacion, creacion y desarrollo del Software Educativo en el Proceso de
Ensefianza Aprendizaje? *

Nota. Entrevista a la docente de la institucion desde un formulario de Google.
Fuente. Elaboracion Propia
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ANEXO B

ENCUESTA EXPERIENCIA I

llustracién 15:

Encuesta a los estudiantes de quinto afio de EGB

Encuesta para la recoleccién de datos para experiencia 2

*Obligatorio

1. 1.Del1al 5 como calificarfas la clase del dia de hoy con la ayuda del software educativo en tu
aprendizaje. *

Marca solo un évalo.

Muy malo Muy bueno

2. 2. ;Se te hizo facil comprender el fema de La clase usando el software educativo? *

Marca solo un évalo.

Muy facil
Facil
Neutral
Dificil

Muy dificil

3. 3. ;Tesentiste motivado durante la explicacién de la clase? *

Marca solo un dvalo.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

4.

4. ;Qué tan bueno consideras el disefio de graficos implementados en el software educativo? *

Marca solo un évalo.

Muy bueno
Bueno
Regular
Malo

Muy malo

Opcidn 6

5. jComprendiste el manejo que lleva el software educativo para practicarlo en casa? *

Marca solo un évalo.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

6. ;Te qustaria sequir interactuando con el software educativo en tus clases? *

Marca solo un évalo.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Nota. Encuesta realizada a los estudiantes en la experiencia Il. Fuente.
Elaboracion Propia
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ANEXO C

DEMOSTRACIO DEL PROTOTIPO EN LA EXPERIENCIA |

llustracion 16: Reunion con la docente de la asignatura de Ciencias Naturales

Nota. Captura de la primera experiencia con la docente de la institucion.
Fuente. Elaboracion propia.

llustracién 17: Presentacion de la programacion del software antes de aplicarla
con los estudiantes.

@ Software Ecucatvo ON - Microsoft Visual Stuso (= P - & x
AMOWO  (OTAR VIR PROVICIO COMPRAR OIFURAR  IQUSO  MIUMIDNTAS PRUGBA  ANALIZAR  VINTAMA  AVUDA S & |

o - #-. 0 P i - wey - P, m®l 2 N

=

Nota. Captura de la programacion presentada al docente de la institucion.
Fuente. Elaboracion propia.
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ANEXO D

PRESENTACION DE LOS INTERFACES EN LA EXPERIENCIA |

llustracion 18: Primera interfaz aplicada en el software educativo en la

experiencia |
0 Software Educativo CN (Ejecutando) - Microsoft Visisel Shud CIES v I
AROMVO  IOTAR VIR MOVICTO  COMPRLAR  DEPURAR  IOUSO FORMATO  MERAMIINTAS  PRUEBA  ANALIZAR  VENTANA  AYUDA i erane l]

°- CMPD-C- . »y, ned 5. a8a,

Procens | [1257] Saftmare Edhucativs Chovie +

- éIENVEN'I‘Dos, g
u‘umo 3 - b

Selecione una Actividad:

Nota. Captura en la reunion con la docente mostrandole el disefio del software

educativo. Fuente. Elaboracion propia.

llustracién 19: Interfaz con los botones interactivos para la resolucién de
los contenidos

. = ECOSISTEMAS
4 —(A 48 e
- .

Actcoma o [[EE— [ERRtl ©ot=: e mtrmapcem Vemtara Corman

a@® vl d ¢ 9 I & - QI=IVE

Nota. Captura en la reunién con la docente mostrandole el disefio del software

educativo. Fuente. Elaboracion propia.
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ANEXO E

EXPERIENCIA I

llustracion 20: Reunion con los estudiantes de quinto afio de EBG.

Nota. Aplicacion de la segunda experiencia con los estudiantes del quinto afio
de EGB junto a la docente de la asignatura. Fuente. Elaboracién propia

llustracion 21:. Presentacién del contenido de la clase con sus respectivos
recursos y actividades.

o o
CARACTHSTICAS SOMIOSOONES

k’ ).7\—1- <« [
- b U
100 50R MUAANO €5 0 r - - Coc o sy
v . ooy ¢ )
;&*g’ Dasrrolo
& D (! ekt
s ¢
J\§

Desasrolo el coroteo

Nota. Captura de los contenidos del software educativo aplicado con los
estudiantes de quinto afio de EGB. Fuente. Elaboracién propria.
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ANEXO F

PLANIFICACION MICROCURRICULAR PARA LA EXPERIENCIA Il

llustracién 22: Planificacion microcurricular aplicada en la experiencia Il con los

estudiantes.

tmach

Calidad, Pertinencia y Calidez

ESCUELA EDUCATIVA PARTICULAR
"CHIQUILLADAS"

Dir.:: Calle Dr. Rodrigo Ugarte entre Municipalidad y Ochoa Leon
PASAJE - EL ORO - ECUADOR

ANo LECTIVO
2021 - 2022

PLANIFICACTON MICROCURRICULAR

1. DATOS INFORMATIVOS:

DOCENTES: Karen Carrién — Juan Niola

AREA: Ciencias Naturales

ASIGNATURA: Ciencias Naturales

UNIDAD DIDACTICA: 6

TiTULO DE LA UNIDAD: Diversidad Natural: Los ecosistemas.

FECHA DE INICIO: 03/02/2022

GRADO/CURSO: Quinto

SEMANA: 12

FECHA DE FINALIZACION: 03/02/2022

PARALELO: “A”

VALORES U OTROS EJES TRANSVERSALES: Comunicacion efectiva, cambios biopsicosociales en mi cuerpo

2. PROYECTO 5/ EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE/ RETO: Cambios psicosociales en los nifios

3. OBJETIVO DE APRENDIZAJE: Identificar los diferentes cambios biopsicosociales que un nifio pasa durante su crecimiento.

SEMANA 3
DESTREZAS CON ORIENTACIONES METODOLOGICAS
Z::;E::EEOSS CRITERIOS_DE ACTIVIDADES ’
DESEMPENO RECURSOS INDICADORES DE EVALUACION
C.N.3.49. Identificar | -Presentaciéon e introduccion de la -Participacion activa por parte de todos
los diferentes cambios | clase -Intermet web 2.0 y 3.0 los estudiantes.
CIENCIAS por los que nuestro | -Presentacion del software | -Plataforma Zoom. Motivar a los estudiantes a utilizar el
NATr:ml:'ES cuerpo pasz_;l _durante ‘:J[:tjﬁ?at:;: para las Ciencias gzm:g\mﬁ:f:;m para las software .educatwo para mejorar Su
¢;Qué son los nuestro crecimiento. -Explicacion de los contenidos y | -Videos educativos insertados en aprendizaje.
cambios recursos a ocupar dentro del | el software educativo Lluvia de ideas para que los
biopsicosociales? software educativo -Computador, pc, laptop, | estudiantes se motiven en su
¢Cuales son los -Explicacion del uso del software | dispositivos méviles, tablets, etc. | aprendizaje

cambios
biopsicosaociales
que se presentan
durante los afios?

educativo.

-Aplicacion de las actividades
interactivas mediante el software
educativo.
-Desarrollo
extraclases.

de actividades

-Quizizz

-Aplicacion de preguntas abiertas para
obtener una respuesta al azar
-Desarrollo de actividades interactivas
mediante la herramienta Quizizz.

Nota. Planificacion microcurricular para desarrollar la clase demostrativa con los

estudiantes de quinto afio de EGB. Fuente. Elaboracién propia.
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