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RESUMEN  

La presente investigación busca como fin darle una solución al proceso de 

enseñanza aprendizaje (PEA) con el apoyo de la tecnología y TIC en el aula de 

clase. Nos encontramos presenciando una pandemia que ha durado más de lo 

que 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: educación virtual, hemos estado por 

más de un año recibiendo clases virtuales mediante plataformas de 

videoconferencias, tales como: Zoom, Meet, Teams y alguna otra plataforma que 

cubra las clases virtuales. 

Durante la resolución de la educación virtual se han implementado herramientas 

tecnológicas tanto de apoyo, colaborativas, participativas y/o interactivas que 

ayuden en el PEA y así convertir las clases monótonas 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 enseñanza como el uso de 

aplicaciones móviles educativas, páginas 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 más dinámico. 

Para este punto la investigación presente busca solucionar una problemática 

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 año de Educación General Básica de la Escuela 

Particular Chiquilladas?   
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Para la creación de este software educativo para la enseñanza de la asignatura 

de ciencias naturales se ha planteado dos objetivos generales, uno como 

objetivo general de la investigación constituido de la siguiente manera: Diseño 

del software educativo como prototipo para la enseñanza y el fortalecimiento del 

aprendizaje en la asignatura de ciencias naturales en la unidad “Diversidad 

natural: los ecosistemas”, en los estudiantes de 5to año de Educación General 

Básica 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 

programación, para el fortalecimiento del aprendizaje en los estudiantes de 5to 

año de Educación General Básica en la asignatura de ciencias naturales de la 

Escuela Particular Chiquilladas. 

Por lo que en cada objetivo general se encontraran sus respectivos objetivos 

específicos para cumplir con satisfacción la creación y diseño del software 

educativo para la asignatura de las ciencias naturales. 

Así mismo se ha buscado una metodología de investigación que permita que el 

prototipo se desarrolló y ejecute con satisfacción mediante la metodología 

ADDIE, en donde mediante sus cinco fases de: análisis, diseño, desarrollo, 

implementación y evaluación se logra ejecutar el ensamblaje del software 

educativo con sus respectivas interfaces y diseños que permitan que el 

estudiante se sienta motivado, muestre interés y a la vez genere sus propios 

conocimientos. 

Como última instancia se encontrará la resolución de las experiencias 1 y 2 en 

donde mediante el uso de instrumentos de recolección de datos se ha podido 

mostrar el análisis general y el nivel de aceptación que el software educativo 

adquirido durante su aplicación con los estudiantes de quinto año de EGB 

Además, se mostrarán las conclusiones y recomendaciones que la investigación 

ha podido recolectar durante todo su desarrollo. 

Palaras claves: software educativo, ADDIE, participación, cognición, PEA, TIC, 

aprendizaje significativo, aprendizaje colaborativo.  
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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. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



XI 
 

INDICE DE CONTENIDOS 

INTRODUCCIÓN ............................................................................................. 17 

CAPITULO I ..................................................................................................... 19 

DIAGNÓSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS .......................... 19 

1.1. Ámbito de Aplicación: descripción del contexto y hechos de interés. . 19 

1.1.1. Planteamiento del Problema ........................................................ 19 

1.1.2. Localización del problema objeto de estudio ................................ 19 

1.1.3. Problema central .......................................................................... 20 

1.1.4. Problemas complementarios ........................................................ 20 

1.1.5. Objetivos de investigación ............................................................ 21 

1.1.5.1. Objetivo General .................................................................... 21 

1.1.5.2. Objetivos específicos ............................................................. 21 

1.1.6. Población y muestra ..................................................................... 21 

1.1.7. Identificación y descripción de las unidades de investigación ...... 21 

1.1.8. Descripción de los participantes ................................................... 22 

1.1.9. Características de la investigación ............................................... 22 

1.1.9.1. Enfoque de la investigación ................................................... 22 

1.1.9.2. Nivel o alcance de la investigación ........................................ 23 

1.1.9.3. Método de investigación ........................................................ 23 

1.2. Establecimiento de requerimientos ..................................................... 24 

1.2.1. Descripción de los requerimientos/necesidades .......................... 24 

1.2.1.1. Hardware ............................................................................... 24 

1.2.1.2. Software ................................................................................. 25 

1.3. Justificación del requerimiento a satisfacer ......................................... 25 

1.3.1. Marco referencial .......................................................................... 26 

1.3.1.1. Referencias conceptuales ...................................................... 26 

1.3.1.1.1. ¿Qué es software educativo? ......................................... 26 



XII 
 

1.3.1.1.2. Aprendizaje significativo ................................................. 26 

1.3.1.1.3. Características de un software educativo ..................... 27 

1.3.1.2. Estado de arte ........................................................................ 28 

1.3.1.2.1. El uso de las TIC en el proceso de enseñanza aprendizaje

 28 

1.3.1.2.2. Software educativo en el proceso de enseñanza 

aprendizaje de ciencias naturales ................................................... 28 

1.3.1.2.3. Rol del docente y el software educativo ........................ 29 

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

 30 

CAPITULO II .................................................................................................... 31 

DESARROLLO DEL PROTOTIPO ................................................................... 31 

2.1. Definición de prototipo ........................................................................ 31 

2.2. Fundamentación teórica del prototipo ................................................. 31 

2.3. Objetivos del prototipo ........................................................................ 32 

2.3.1. Objetivo general ........................................................................... 32 

2.3.2. Objetivos específicos .................................................................... 32 

2.4. Diseño del software educativo ............................................................ 32 

2.5. Desarrollo del software educativo ....................................................... 34 

2.5.1. Fase de análisis............................................................................ 34 

2.5.2. Fase de diseño ............................................................................. 34 

2.5.3. Fase de desarrollo ........................................................................ 35 

2.5.4. Fase de implementación .............................................................. 37 

2.5.5. Fase de evaluación ...................................................................... 38 

2.5.5.1. Pruebas de tipos de cajas en el prototipo .............................. 38 

2.6. EXPERIENCIA I .................................................................................. 39 

2.6.1. Planeación .................................................................................... 39 

2.6.2. Experimentación ........................................................................... 39 



XIII 
 

2.6.3. Evaluación y reflexión ................................................................... 40 

2.6.3.1. Evaluación ............................................................................. 40 

2.6.3.2. Reflexión ................................................................................ 46 

2.7. Experiencia II ...................................................................................... 46 

2.7.1. Planeación .................................................................................... 46 

2.7.2. Experimentación ........................................................................... 46 

CAPITULO III ................................................................................................... 50 

EVALUACIÓN DEL PROTOTIPO .................................................................... 50 

3.1. Resultados de la evaluación en la experiencia II y propuestas futuras de 

mejora del prototipo. ..................................................................................... 50 

CONCLUSIÓN ................................................................................................. 56 

RECOMENDACIONES .................................................................................... 57 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



XIV 
 

ÍNDICE DE ILUSTRACIONES 

Ilustración 1: Dirección de ubicación: Dr. Rodrigo Ugarte entre 

Municipalidad y Ochoa León ......................................................................... 20 

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

ciencias naturales ............................................................................................ 34 

Ilustración 3: Interfaz de las actividades objetivas ......................................... 35 

Ilustración 4: Desarrollo de los contenidos en el software educativo ............. 35 

Ilustración 5: Contenidos interactivos dentro de las interfaces....................... 36 

Ilustración 6: Programación correspondiente al software educativo desde el 

programa Visual Studio .................................................................................... 36 

Ilustración 7: Demostración del prototipo ....................................................... 37 

Ilustración 8: Implementación de actividades y evaluaciones ........................ 37 

Ilustración 9 Demostración del Software educativo en la segunda experiencia

 ......................................................................................................................... 47 

Ilustración 10 Recursos multimedias en el desarrollo de la segunda experiencia.

 ......................................................................................................................... 47 

Ilustración 11 Aplicación de actividades interactivas en el desarrollo de la 

segunda experiencia ........................................................................................ 48 

Ilustración 12 Actividad interactiva en la herramienta educativo Educaplay .. 48 

Ilustración 13 Evaluación sistemática integrada en el software educativo ..... 49 

Ilustración 14: ................................................................................................. 67 

Ilustración 15: ................................................................................................. 68 

Ilustración 16: Reunión con la docente de la asignatura de Ciencias Naturales

 ......................................................................................................................... 69 

Ilustración 17: Presentación de la programación del software antes de aplicarla 

con los estudiantes. ......................................................................................... 69 

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

experiencia I ..................................................................................................... 70 

Ilustración 19: Interfaz con los botones interactivos para la resolución de los 

contenidos ........................................................................................................ 70 

Ilustración 20: Reunión con los estudiantes de quinto año de EBG. .............. 71 

Ilustración 21: Presentación del contenido de la clase con sus respectivos 

recursos y actividades. ..................................................................................... 71 

 



XV 
 

ÍNDICE DE TABLA 

Tabla 1: Pregunta N°1 de la entrevista ............................................................ 41 

Tabla 2: Pregunta N°2 de la entrevista ............................................................ 41 

Tabla 3: Pregunta N°3 ..................................................................................... 42 

Tabla 4: Pregunta N°4 ..................................................................................... 42 

Tabla 5: Pregunta N°5 ..................................................................................... 43 

Tabla 6: Pregunta N°6 ..................................................................................... 43 

Tabla 7: Pregunta N°7 ..................................................................................... 44 

Tabla 8: Pregunta N°8 ..................................................................................... 44 

Tabla 9: Pregunta N°9 ..................................................................................... 45 

Tabla 10: Pregunta N°10 ................................................................................. 45 

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

software educativo. .......................................................................................... 50 

Tabla 12: Nivel de compresión sobre los contenidos utilizados en el software 

educativo. ......................................................................................................... 51 

Tabla 13:  Nivel de motivación durante la segunda experiencia ...................... 52 

Tabla 14: Nivel de aceptación del diseño gráfico implementado en el software 

educativo. ......................................................................................................... 53 

Tabla 15: Nivel de comprensión sobre el manejo del software educativo. ...... 54 

Tabla 16: Interacción de los estudiantes con el software educativo. ............... 55 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



XVI 
 

ÍNDICE DE GRÁFICOS 

Gráfico 1: Nivel de aceptación sobre el desarrollo de la clase con el uso del 

software educativo. .......................................................................................... 50 

Gráfico 2: Nivel de compresión sobre los contenidos utilizados en el software 

educativo. ......................................................................................................... 51 

Gráfico 3: Nivel de motivación durante la segunda experiencia ..................... 52 

Gráfico 4: Nivel de aceptación del diseño gráfico implementado en el software 

educativo. ......................................................................................................... 53 

Gráfico 5: Nivel de comprensión sobre el manejo del software educativo. ..... 54 

Gráfico 6: Interacción de los estudiantes con el software educativo. .............. 55 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



17 
 

INTRODUCCIÓN 

 

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 motivación, interés y participación en los actores de 

aprendizaje.  

Ya que si no nace la intensión 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 día debido a la emergencia sanitaria por la pandemia causada por 

el Covid-19 y sus mutaciones, la educación ha cambiado pasando de la 

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

Es así que dentro de la educación 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 tecnología no solo optimiza los procesos de enseñanza sino 

también la adquisición 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. 

Según Aguayo (2016) menciona que es importante que las herramientas 

y recursos tecnológicos a más de ser un gran material de apoyo para el docente 

contribuyen a fortalecer los procesos de enseñanza aprendizaje (PEA) (Aguayo, 

2016, p. 26 citado en Vargas-Murillo, 2019, p. 5). Por lo tanto, debido a su 

flexibilidad el educando puede enseñar y presentar información de diversas 

formas innovadoras, seleccionando la información más relevante o de acuerdo 

con sus necesidades.  
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Las TIC son la innovación educativa que en la actualidad facilita a los 

docentes y estudiantes disponer de un enfoque novedoso e innovador a la hora 

de enseñar y aprender, conllevando a que en el proceso existan cambios 

determinantes en sus roles. Para que se logre dicha transformación es necesario 

aprovechar al máximo sus ventajas siendo indispensable que tanto los docentes 

en ejercicio de su profesión y los futuros docentes sepan hacer uso correcto de 

las herramientas TIC.  

Con el fin de innovar y seguir construyendo una educación con tecnología, 

además 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 

ímpetus para que de esta forma consigan obtener el crecimiento institucional tan 

importante que se busca a diario. 

Se dispone la utilización 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 año de Educación General 

Básica 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 educación virtual.  

La incorporación de SOFTWARE dentro del proceso enseñanza 

aprendizaje permitirá potencializar las habilidades de los estudiantes y a la vez 

facilitar la creación de un ambiente de aprendizaje enriquecido y significativo 

donde podrán trabajar colaborativamente en la asignatura de ciencias naturales, 

y mover la información en tiempo real con diferentes usuarios conectados a la 

vez, según la plataforma que utilice el docente. 
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CAPITULO I 

DIAGNÓSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS 

1.1. Ámbito de Aplicación: descripción del contexto y hechos de interés. 

1.1.1. Planteamiento del Problema 

Durante el proceso de observación se logró determinar la poca motivación 

de los estudiantes hacia los contenidos de la unidad con respecto a los temas de 

razonamiento como: multiplicación y divisiones, para reforzar estas unidades 

post-pandemia, por lo que consideramos:  

 ¿Es posible que a través de un software educativo se pueda motivar y 

mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje de la asignatura de ciencias 

naturales, para los estudiantes de 5to año de Educación General Básica 

de la Escuela Particular Chiquilladas?  

1.1.2. Localización del problema objeto de estudio  

La Institución Educativa Particular Chiquilladas se encuentra ubicada en 

la calle Dr. Rodrigo Ugarte entre Municipalidad y Ochoa León de la ciudad de 

Pasaje, en la provincia de El Oro. El director de la Institución es el Lcda. Tulio 

Enrique San Martín. La escuela es particular con una población de 45 

estudiantes en sus diferentes niveles educativos, tales como: Inicial, Básica 

preparatoria, elemental y media. El proceso de investigación se desarrolló en 

Quinto Año de Educación General Básica con una muestra de 7 estudiantes, los 

cuales cuentan con la tutoría de la Lcda. Elisa León Torres. 
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Fuente: Google maps 
 

 
 

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 año de Educación 

General Básica de la Escuela Particular Chiquilladas?   

1.1.4. Problemas complementarios  

 ¿Cómo el diseño y creación de un software educativo fortaleceré el 

aprendizaje de los estudiantes? 

 ¿Cuáles 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?   

 

Ilustración 1: Dirección de ubicación: Dr. Rodrigo Ugarte entre 
Municipalidad y Ochoa León 
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1.1.5. Objetivos de investigación 

1.1.5.1. Objetivo General 

A partir del problema se determina el siguiente objetivo general. 

 Diseño del software educativo como prototipo para la enseñanza y el 

fortalecimiento del aprendizaje en la asignatura de ciencias naturales en 

la unidad “Diversidad natural: los ecosistemas”, en los estudiantes de 5to 

año de Educación General Básica de la Escuela Particular Chiquilladas. 

VI: Software educativo. 

VD: Fortalecimiento del aprendizaje de ciencias naturales. 

1.1.5.2. Objetivos específicos 

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

 Establecer el software educativo como recurso didáctico para el 

fortalecimiento del aprendizaje en la asignatura de ciencias naturales.  

 Mejorar los contenidos académicos de la asignatura de ciencias naturales, 

mediante la implementación de actividades interactivas en el software 

educativo. 

 Evaluar el nivel de aceptación del software educativo durante la clase 

interactiva de los estudiantes de 5to año de Educación General Básica. 

1.1.6. Población y muestra 

La institución educativa Particular Chiquilladas es una escuela particular 

con una población de 45 estudiantes en sus diferentes niveles educativos, tales 

como: Inicial, Básica preparatoria, elemental y media. El proceso de 

investigación se desarrolló en el Quinto de Educación General Básica con una 

población siete estudiantes. 

1.1.7. Identificación y descripción de las unidades de investigación 

El proyecto de investigación está distribuido de la siguiente manera: 

 Doce estudiantes de quinto nivel de Educación General Básica. 

 Un docente tutor de Quinto Año de Educación General Básica. 
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1.1.8. Descripción de los participantes 

 Estudiantes: Son los escolares que pertenecen al quinto año de 

educación básica de la Unidad Educativa Particular Chiquilladas. 

 Docente: Es el educador a cargo del grado de básica de la Unidad 

Educativa Particular Chiquilladas. 

1.1.9. Características de la investigación 

1.1.9.1. Enfoque de la investigación 

Los enfoques de la presente investigación se desarrollarán de forma 

cualitativa y cuantitativa. 

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

“Método que permite comprender la profundidad del problema, cuáles 

podrían ser unas causas desde la mirada de los actores sociales, 

permitiendo desarrollar modelos explicativos a una pronta solución.” 

Es decir que este enfoque nos ayuda a ver mucho más allá del problema 

o problemática que se nos presente, buscar cuales fueron los efectos y causa 

que género y porque, además de buscarle una solución agradable. 

En cambio el enfoque cuantitativo según los autores (Iñiquez et al., 2017) 

definen este enfoque como: 

“El enfoque cuantitativo permite la recopilación de datos que tienen 

una función muy importante en la evaluación de impacto, ya que 

proporcionan una valiosa información para comprender los procesos 

que existen tras los resultados”. (Iñiquez et al., 2017, p. 4) 

Por lo que la investigación al escoger un enfoque cuantitativo se refiere a 

la recolección de datos que el prototipo a crear y demás experiencias sean 

tomado en una gráfica que nos enseñe el lado positivo y la mejoría que atraído 

en su aplicabilidad. 
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1.1.9.2. Nivel o alcance de la investigación 

La investigación presente ocupará un alcance descriptivo porque se 

describirá las cualidades o características del objeto de estudio a través de 

entrevista y encuestas. En el artículo de los autores (Alban et al., 2020) definen 

la investigación descriptiva como: 

“El tipo de investigación que tiene como objetivo describir algunas 

características fundamentales de conjuntos homogéneos de 

fenómenos, utiliza criterios sistemáticos que permiten establecer la 

estructura o el comportamiento de los fenómenos en estudio, 

proporcionando información sistemática y comparable con la de 

otras fuentes". (Alban et al., 2020, p. 166) 

Y otro nivel o alcance que se desarrollara en esta investigación es según 

las fuentes de datos de manera de documentales, en donde se seleccionara la 

información de manera investigativa en libro, artículos, documentos científicos, 

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

Según (Lisboa & Julio, 2018, p.5) definen la investigación documental como: 

 “La consiste en revisar material bibliográfico seleccionado 

sobre el objeto de estudio para realizar un análisis sobre el contenido de los 

mismos” (p. 5). 

1.1.9.3. Método de investigación 

Este proyecto está enfocado en desarrollar un software educativo para el 

fortalecimiento del aprendizaje en la asignatura de ciencias naturales, 

específicamente el software educativo contendrá contenidos teóricos de los 

libros gratuitos del gobierno, para ejecutar una clase virtual de manera interactiva 

que llamen la atención del estudiante y de esta manera mejoren sus 

conocimientos. 

A continuación, se detallan las tres fases para la elaboración de este prototipo: 
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Análisis: esta fase va referido al prototipo a ocupar, ya que mediante esta fase 

se podrá realizar el prototipo según las opiniones, objetivos y problemas ejecutar 

en esa investigación.  

Además, también se verifico los contenidos teóricos a desarrollar en la clase 

experimental, mediante los libros del gobierno en donde se tomará la unidad 4 

para el desarrollo del software educativo.   

Planeación y Diseño: en esta fase se desarrolla el diseño de los contenidos 

para la asignatura de ciencias naturales a los estudiantes de 5to EGB. También 

se escogerán las multimedia o recursos didácticos a ocupar como: videos, 

imágenes, infografías, mapas, etc. Además de planear una estructura y diseño 

que se acorde a la edad de los estudiantes y se sientan en un ambiente virtual 

de aprendizaje educativo, pero interactivo. 

Ejecución: en esta última fase se pone en marcha el software educativo, según 

todas las características anteriormente nombras. Además 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 próxima aplicabilidad de manera satisfactoria. 

1.2. Establecimiento de requerimientos  

1.2.1. Descripción de los requerimientos/necesidades 

A continuación, 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. 

 Procesador mínimo: DualCore 1.6 GHz o similar. 

 Procesador recomendado: Core i3 2.1 GHz o similar. 

 Memoria mínima: 2 GB de RAM. 

 Memoria recomendada: 4 GB de RAM. 

 Espacio en disco mínima: 2GB. 

 Espacio en disco recomendado: 2GB. 
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 Pantalla con resolución mínima de 1280 x 800 píxeles.  

1.2.1.2. Software  

Herramienta para desarrollar el prototipo 

 Visual Studio  

Lenguaje de programación 

 Microsoft Visual Basic 

Plataformas para el desarrollo de actividades o evaluación 

 Kahoot  

 Formulario de Form 

1.3. Justificación del requerimiento a satisfacer  

Según Ochoa (2019) durante los avances educativos que ha tenido el mundo se 

han establecido nuevas estrategias tecnológicas que prometen mejorar el 

aprendizaje de los estudiantes.  

Además de facilitar la enseñanza ya que por este medio la implementación de 

contenidos, actividades y recursos se vuelven mucho más 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 están pasando, ya que un 

aula de clase normal, paso hacer una cámara, conectividad, un aula virtual, 

videoconferencias, deberes en la nube, etc. 

Sin contar con la poca actualización o brecha digital que aun en este siglo sigue 

presente por los aspectos: sociales, económicos y políticos. 

Por aquello el estudio presente está en la búsqueda y desarrollo de un software 

educativo, con; contenidos, actividades y en el margen de lo posible, recursos 

que faciliten el proceso de enseñanza aprendizaje mediante la gamificación, 

innovación y motivación que los estudiantes necesitan hoy en día. Teniendo en 

cuenta que debe ser un recurso fácil de usar, con contenidos nuevos y que se 

mantenga siempre en una constante actualización. 
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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 tecnológico en donde se 

implementen materiales, recursos, actividades, innovación y motivación 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. 

Zuñiga et al. (2020) mantiene que la enseñanza con un software educativo, no 

siempre debe depender de su creación sino de la interacción que se le aplicaría 

en la teoría y práctica. 

Es decir que se debe de tener un orden u organización a la hora de crear los 

componentes, elementos o estructura que dicho software tendrá. 

De esta amanera se busca una recopilación dinámica, educativa y un 

aprendizaje significativo, siempre guiados por el docente ya que él será el 

promotor y facilitador durante todo el proceso y ejecución del software. Además, 

que de esta forma el docente podrá observar el nivel de aceptación que el 

software pueda tener y las mejoras que le podría otorgar para una próxima 

implementación. 

1.3.1.1.2. Aprendizaje significativo  

David Paul Ausubel fue el creador de este aprendizaje, uno de los aprendizajes 

más conocidos, además del constructivista, en donde Ausubel menciona que 

este aprendizaje se lo construye de manera representativa, es decir, con sentido, 

objetivo y representación con la realidad. 

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

muy diferente al aprendizaje memorístico, es decir que el aprendizaje 
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memorístico solo se lo plantea como una enseñanza que debe cumplir al pie de 

la letra los contenidos que se estén impartiendo sin cambiar ningún 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 lógico y analítico.  

Parra & Sánchez (2018) mencionan los requisitos básicos que el aprendizaje 

significativo considera en su implementación: 

 Conocimientos previos (contenidos, temas, conceptos) 

 Docente facilitador, guía, líder y orientador de los aprendizajes. 

 Estudiantes motivados a seguir aprendiendo. 

 Participación y colaboración activa por parte de todos los participantes 

educativos. 

1.3.1.1.3. Características de un software educativo 

De acuerdo con (Cruz, 2020, p.23) un software educativo está especialmente 

diseñado para facilitar el proceso de enseñanza aprendizaje, mediante recursos 

didácticos que orienten los conocimientos de los estudiantes. Por ello se pone 

énfasis en las siguientes características que tiene un software educativo de 

acuerdo con (Miranda & Romero, 2019, p.180): 

 Interactividad con los estudiantes y sus contenidos. 

 Evaluación sistemática y retroalimentación de los aprendizajes. 

 Presentación animadas e interactivas para llamar la atención y 

participación de los estudiantes. 

 Desarrollo de habilidades y competencias con el uso de actividades 

prácticas dentro de sus funciones. 

 Fácil 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 enseñanza aprendizaje 

El proceso de enseñanza aprendizaje ha ido evolucionando según el uso de la 

tecnología, TIC y recursos educativos que la educación ha implementado para 

facilitar la enseñanza y mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Contando 

también, que la asignatura de ciencias naturales es una asignatura que conlleva 

bastantes contenidos teóricos y visuales que necesiten de un refuerzo 

académico para una retroalimentación 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 enseñanza 

aprendizaje, como lo menciona (Salcedo, 2019, p.12) las nuevas tecnologías han 

permitido la innovación y la aplicación de estrategias de aprendizaje.  

La utilización de un software educativo nació de la necesidad de buscar un apoyo 

pedagógico para el docente en donde ellos podrán organizar sus contenidos, 

recursos y actividades para sus días de clase y por otra parte para fortalecer el 

aprendizaje de los estudiantes, ya que ellos se guían más por lo nuevo, 

innovador y motivador que se ejecuten en su aprendizaje. 

1.3.1.2.2. Software educativo en el proceso de enseñanza aprendizaje de 

ciencias naturales 

Según Sánchez (1999) “el efecto motivante en el software educativo es un factor 

importante para la enseñanza de los estudiantes” (Sanchez, 19991 p. 10 citado 

por Molina, 2020, p. 18). 

Dicho esto, la tecnología ha ofrecido muchos cambios en la educación, sobre 

todo para mejor el aprendizaje y desempeño 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 permitirá la interacción 

de imágenes, textos, interfaces amigables, si es posible videos y audios que 

expliquen los contenidos a tratarse (Amagua, 2019, p. 31). 

De esta manera se generará un aprendizaje significativo y autónomo en el 

aprendizaje de los estudiantes, ya que ellos tendrán la posibilidad de disponer 

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

que ellos no entiendan. 

1.3.1.2.3. Rol del docente y el software educativo 

La formación de un docente según Moncayo (2017) siempre va hacer la 

innovación, porque el implementar nuevas estrategias didáctica con función de 

la tecnología, ha convertido las expectativas de los estudiantes en un entorno 

nuevo que facilitan su comprensión y renueven sus conocimientos (Moncayo, 

2017, p. 24). 

Con el uso de un software educativo es posible integrar herramientas tecnologías 

que la web nos permite usar de manera gratuita y al mismo tiempo la creación 

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 según su nivel de 

captar y poder ocupar dichos recursos (Paz, 2017, p. 26). Es decir que los 

docentes deben estar en una total actualización durante todo su proceso de 

facilitador, guía 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 cerciorándose 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 serán 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 tecnológicos que 

necesiten en su entorno educativo. Y ahora tomando el punto de la tecnología, 

el docente también debe cumplir un rol más 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 sentirán la confianza y motivación por seguir 

aprendiendo. 

Según Ortega & Rodas (2017) sostiene que el rol del docente siempre ha sido y 

será el de ser mediador de sus conocimientos, según los siguientes criterios: 

 Facilitador del Proceso de enseñanza aprendizaje: 

 Nuevas metas y logros. 
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 Promotor para la resolución 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 tecnología 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 autónomo 

 Desarrollo de trabajos individuales y grupales 

 Tener pensamiento crítico y muy comunicativo. 

 Tener sus propias ideas. 

 Tener puntualidad al realizar sus actividades y aprendizaje. 

 Adaptación a las nuevas estrategias para su aprendizaje. 

 Aumentar la imaginación y creatividad. (Peralta & Vergara, 2018, p. 33) 
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CAPITULO II 

DESARROLLO DEL PROTOTIPO 

2.1. Definición de prototipo  

De acuerdo con (López, 2018, p.22) un prototipo es un producto casi terminado, 

es decir un material que represente la teoría que se esté implementando en un 

estudio científico. En otras palabras, un prototipo es un primer avance, sin contar 

con los borradores o copias que se hayan guardado para evitar confusiones, ya 

que mediante este prototipo nace la idea de crear y realizar los objetivos que se 

hayan planteado en una investigación basada en diseño. 

Por aquello el estudio presente muestra como prototipo un software educativo, 

mencionado anteriormente, en donde se expliquen contenidos e información de 

la asignatura de ciencias naturales y actividades prácticas que refuercen el 

aprendizaje de los estudiantes para mejorar su desempeño mediante el uso de 

estas tecnologías 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 crearán 

las interfaces de este diseño y mediante su función de programación se ejecutará 

todas las funciones que necesitemos en él. 

2.2. Fundamentación teórica del prototipo  

El prototipo, como se lo menciono en la sección anterior, será creado en el 

programa de Visual Studio, un programa de editor de código, constructor de 

interfaces, compilador en la traducción de códigos fuentes, depurador para 

corregir los errores en el código fuente, etc. 

Según (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 podría presentar la característica que este software desarrollara 

como: 

 Tener fácil acceso a él. 

 Interfaces dinámicas y amigables 
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 Cero saturaciones de información 

 Facilidad al ejecutar y usarlo. 

 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 

programación, para el fortalecimiento del aprendizaje en los estudiantes de 5to 

año de Educación General Básica en la asignatura de ciencias naturales de la 

Escuela Particular Chiquilladas. 

2.3.2. Objetivos específicos  

 Identificar los contenidos de la asignatura de ciencias naturales que 

necesiten de apoyo pedagógico en la creación del software educativo 

propuesto. 

 Diseñar interfaces amigables acordes a la población estudiada, dándole 

preferencias al uso de interfaces llamativas para una mejor interacción. 

 Implementar actividades objetivas que evidencien el nivel de aprendizaje 

en los estudiantes, dentro del software educativo 

2.4. Diseño del software educativo 

Para la presente investigación basada en diseño, se ocupará el modelo: ADDIE 

(Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y Evaluación). Según Carrillo & 

Roa (2018) el modelo ADDIE fue desarrollado en 1970, con la creación de un 

diseño instruccional en donde se mencionan las cinco fases anteriores (Carrillo 

& Roa, 2018, p. 17) . 

Pero antes de todo este proceso, la última fase estaba establecida como la fase 

de control, porque dicho modelo está constituido por adiestramientos militares, 

cuando vino a tomar parte de un modelo educativo instruccional la fase de control 

paso hacer la de evaluación, como se la muestra en la actualidad.7 

De acuerdo con Wegener (2006) este modelo cumple un proceso con enfoque 

sistemático y guía al aprendizaje de los estudiantes. Además de servir como guía 

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 análisis: esta fase es la más observable ya que constituye el 

identificar los problemas educativos por los cuales se debe implementar 

el estudio y como se resolverían estos problemas, además de desarrollar 

los objetivos y metas que necesita para diseñar un nuevo ambiente de 

aprendizaje a los estudiantes. 

 Fase de diseño: para esta fase los objetivos planteados en la fase 

anterior toman un desarrollo en esta sección, ya que de ella dependerá 

que 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 enseñanza aprendizaje. 

 Fase de desarrollo: el propósito de esta fase es la de validar los objetivos 

y los recursos que se han plantado en la investigación, por ende, se debe 

proceder a desarrollar los contenidos según la planificación, luego la 

selección de la herramienta multimedia o tecno-educativa que facilite el 

proceso y posteriormente ejecutar las revisiones formativas necesarias 

antes de la ejecución o implementación. 

 Fase de implementación: esta fase constituye la preparación del 

prototipo puesto, ya que de este prototipo dependerá el aprendizaje, 

además de incentivar a los estudiantes y a la vez al docente para que la 

implementación de su prototipo sea cumplida con satisfacción. 

 Fase de evaluación: esta fase toda en cuenta el aprendizaje que los 

estudiantes han podido recopilar durante su aprendizaje, a modo de 

evaluar también el nivel de aceptación por el que el prototipo tuvo en la 

clase. También la de determinar el criterio de evaluación, seleccionar las 

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

Para este punto se describirá acorde a las fases del modelo ADDIE, el proceso 

por el cual el software educativo se analizó, diseño, desarrollo, implemento y 

evaluó en el proceso de enseñanza aprendizaje. 

2.5.1. Fase de análisis  

En el desarrollo de esta fase se realizó una reunión por videoconferencia en 

zoom, con las autoridades de la intuición, como: la Licenciada Elisa León Torres 

docente de la asignatura de ciencias naturales y el director. En donde se realizó 

una presentación breve de la propuesta que se quiere llevar a cabo en la 

investigación y prototipo y cuáles serían los problemas educativos a abarcar con 

aquella 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 sugirió crear dicho software para reforzar contenidos y 

tener un respaldo o apoyo pedagógico en su función de docente.  

2.5.2. Fase de diseño 

Tomando en cuenta las especificaciones tratadas en el día de la 

videoconferencia, hemos planteado el desarrollo de una clase innovadora y 

motivadora para el aprendizaje de los estudiantes, además de aplicar interfaces 

amigables para la ocasión, con colores llamativos, imágenes interactivas, etc. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

ciencias naturales 
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Fuente: Microsoft Visual Studio           Elaborado por: Autores 

Además de crear las páginas o pestañas que serán las actividades objetivas, con 

una interfaz amigable y con complementos o elementos simples y fáciles de usar, 

para no sobrecargar de contenidos en los estudiantes. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Microsoft Visual Studio           Elaborado por: Autores 

2.5.3. Fase de desarrollo  

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

ejecución correcta de todas las interfaces, botones y demás elementos 

agregados al software educativo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 3: Interfaz de las actividades objetivas 

Ilustración 4: Desarrollo de los contenidos en el software educativo 
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Fuente: Microsoft Visual Studio           Elaborado por: Autores 

También se agregaron imágenes interactivas que muestren el desarrollo de los 

ejercicios  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Microsoft Visual Studio           Elaborado por: Autores 

Así mismo de generar y aplicar la programación respectiva a cada elemento o 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Microsoft Visual Studio           Elaborado por: Autores 

Ilustración 5: Contenidos interactivos dentro de las interfaces. 

Ilustración 6: Programación correspondiente al software educativo desde el 

programa Visual Studio 
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2.5.4. Fase de implementación  

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.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Microsoft Visual Studio           Elaborado por: Autores 

Además de plantear las actividades y evaluación que se podrían aplicar dentro 

del software educativo, para de esta forma reforzar los temas en los estudiantes 

y evaluar sus conocimientos mediante este software. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Microsoft Visual Studio           Elaborado por: Autores 

Ilustración 7: Demostración del prototipo 

Ilustración 8: Implementación de actividades y evaluaciones 
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2.5.5. Fase de evaluación  

La última fase de evaluación se sugestiona con la trayectoria por la que los 

estudiantes pudieron llenar en la aplicación del software educativo, además de 

observar el nivel de aceptación que la aplicación de este software obtuvo en su 

ejecución. 

Cabe mencionar que en esta fase se debe evaluar el nivel de aceptación que ha 

tenido el software educativo en los estudiantes, para después tabular los 

resultados obtenidos en Google Form, y en Excel para la representación de 

tablas y gráficos correspondientes a los datos. 

2.5.5.1. Pruebas de tipos de cajas en el prototipo 

Las pruebas de cajas de un prototipo están derivadas por 3 diferentes cajas: 

negra, blanca y gris. En donde cada una de ellas demuestras diferentes 

conceptos y desarrollo con el diseño y elaboración de un prototipo.  

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

mencionadas anteriormente: 

 Caja blanca: se encarga de evaluar las funciones internas de un prototipo 

verificando cualquier fallo con la presentación de este. 

 Caja negra: es la que evalúa la interacción con el usuario o el medio que 

lo rodea, comprendiendo su funcionamiento desde afuera, es decir sus 

interfaces. 

 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 Fernández (2018), el prototipo del 

presente estudio está basado por un tipo de caja gris, ya que el software 

educativo, presentado como prototipo, permite la creación desde su lado interno 

con la programación y su lado externo con las diferentes interfaces interactivas 

que se han ido desarrollando para la clase experimental. 
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2.6. EXPERIENCIA I 

2.6.1. Planeación  

Para la primera interacción con el docente sobre el prototipo reconocido como 

“Software Educativa” para Ciencias Naturales, en donde se realizó una 

videoconferencia por la plataforma Zoom con la Lcda. Elisa León Torres docente 

del 7mo año EGB de la institución educativa Particular Chiquilladas de la cuidad 

de Pasaje, a quien se le instruyo, explico y demostró el uso del software 

educativo para la asignatura de Ciencias Naturales además de los contenidos, 

actividades, recursos e interfaz que se ha implementado en el prototipo. 

En dicha reunión se implementará una entrevista con 10 preguntas abiertas en 

un formulario de Google, durante la reunión se explicó y se anotaron las 

recomendaciones que el docente sugirió 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 reunión se la 

realizo durante la segunda semana de diciembre. 

2.6.2. Experimentación  

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 presentó 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 investigación, no se pudo reunir el día de hoy. Pero el rector de la 

institución colaboro con la causa en pedir de favor a la Lcda. Johana Córdova 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 institución Lcdo. Tulio 

Enrique San Martin.  

Para a esta primera experiencia estuvieron presentes 4 participantes, es decir: 

la docente de la institución, el rector y los autores de la investigación. Por aquello 

se menciona también las actividades que se realizaron en la reunión fueran las 

siguientes: 
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- La reunión se la realizo el jueves 16 de diciembre del 2021, a partir de las 

18:00 pm. Se inició con un breve saludo, además de una explicación para 

la docente que estuvo presente para recolectar esta información. 

- Luego se presentó el software educativo, según las interfaces que se 

crearon para la asignatura de ciencias naturales. 

- Seguido se hizo preguntas de si hubo alguna duda o recomendación por 

interfaces, hubiera varias pausas para que la docente pueda entender el 

uso de este prototipo. 

- Después se presentó el formulario de Google, es decir la entrevista que 

se aplicaría luego de la presentación en sí. Por ello se compartió el link a 

la docente para que con tiempo y calma nos favorezca con sus respuestas 

y recomendaciones sobre el prototipo. 

Inmediatamente se revisó las respuestas de la docente, además de tomar en 

cuenta las sugerencias que se hicieron en la reunión, entre esas 

recomendaciones están: aplicar videos educativos en el software, crear más 

actividades interactivas como; unir con línea, elija la opción, desplaza la lista, etc. 

Además de aplicar más imágenes para proporcionar al estudiante motivación en 

su aprendizaje. 

Para aplicar estas recomendaciones los autores de la investigación aplicaran 

estrategias como: la colaboración del primer especialista para la programación 

respectiva del software, para aplicar los videos y actividades nuevas que 

necesita la docente. Todo esto se lo completaría iniciando el mes de enero del 

2022, para ejecutarla en la segunda experiencia con mejores resultados.  

2.6.3. Evaluación y reflexión  

2.6.3.1. Evaluación  

Para evaluar la efectividad del prototipo, el software educativo para la asignatura 

de Ciencias Naturales, en la Experiencia I se aplicó al docente de la institución 

una entrevista creada en un formulario de Google con 10 preguntas, a 

continuación, se mostrará el análisis por pregunta a continuación:   
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Tabla 1: Pregunta N°1 de la entrevista 

ITEM PREGUNTA RESPUESTA 

1 

Según su experiencia educativa ¿Alguna 
vez ha interactuado con algún otro 
Software Educativo durante su 
experiencia laboral? Si la respuesta es sí, 
arguméntela 

Sí, he trabajado más aún ahora con la 
pandemia que nos ha tocado capacitarnos 
constantemente. 

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

Chiquilladas 

 Análisis e interpretación 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 

satisfacción sus clases innovadoras con tecnología, además de implementar 

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

 

Tabla 2: Pregunta N°2 de la entrevista 

ITEM PREGUNTA RESPUESTA 

2 
¿Por qué considera importante el uso de 
un Software Educativo para la asignatura 
de Ciencias Naturales? 

Es importante porque el estudiante 
interactúa más y a la vez aprende junto 
con la tecnología y experimenta nuevos 
temas. 

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

Chiquilladas 

 Análisis e interpretación de los datos  

El docente supo explicar que el integrar nuevas tecnologías en la educación 

fomenta un aprendizaje significativo en los estudiantes, además de que el apoyo 

de un software educativo cumple muchas funciones como el de experimentar un 

ambiente de trabajo nuevo en donde podrá tener alcance de sus manos la 

información que necesite. 
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Tabla 3: Pregunta N°3 

ITEM PREGUNTA RESPUESTA 

3 

De acuerdo a su percepción ¿Considera 
que el uso o interacción con el Software 
Educativo es realmente fácil? Argumente 
su respuesta. 

Bueno para la juventud de ahora en este 
siglo XXI sí, pero para los que aún tenemos 
que aprender más o menos; como tal 
debemos actualizarnos más aún si somos 
docentes. 

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

 Análisis e interpretación 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 

contemporáneos. 

 

 

Tabla 4: Pregunta N°4 

ITEM PREGUNTA RESPUESTA 

4 

Mediante la incorporación de tecnología 
en la educación, ¿Cree usted que la 
implementación de un software educativo 
para la asignatura de Ciencias Naturales 
mejoraría el aprendizaje de los 
estudiantes? ¿Por qué? 

Sí, porque al momento que interactúa está 
aplicando el método de la experimentación 
ya que en esta área necesitan 
experimentar para su aprendizaje. 

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

 Análisis e interpretación de los datos  

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

de Ciencias Naturales integra la interacción, participación y experimentación en 

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

ITEM PREGUNTA RESPUESTA 

5 

Según su experiencia, ¿Está de acuerdo 
con la interfaz amigable que se plasmó en 
el Software Educativo para motivar e 
innovar las clases virtuales de los 
estudiantes? Argumente su respuesta. 

Sí, 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 
 

 Análisis e interpretación de los datos  

Los padres de familia hoy en día, sobre todo en la educación virtual, son un pilar 

fundamental en los estudiantes, son las personas con las que más tiempo pasan 

los estudiantes y son quienes ayudan a resolver sus problemas, por ende, la 

supervisión del software educativo será mínima, porque su manejo es super fácil. 

 

 

Tabla 6: Pregunta N°6 

ITEM PREGUNTA RESPUESTA 

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? 

Bueno, porque da más facilidad al 
entendimiento del conocimiento. Además 
de que se podrían actualizar con los 
nuevos contenidos. 

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

 Análisis e interpretación 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 información a la hora que necesiten 

y cuando lo necesiten. 

 

 

 



44 
 

Tabla 7: Pregunta N°7 

ITEM PREGUNTA RESPUESTA 

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 qué? 

Si, porque es una manera de que el 
estudiante demuestre sus destrezas y 
saber de qué si puede realizarlas. 

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

 Análisis e interpretación de los datos  

El uso de actividades interactivas con herramienta tecnológicas en la educación 

favorece los conocimientos de los estudiantes, ya que al innovar su proceso de 

enseñanza aprendizaje mejoran su sentido cognitivo y la retención de 

conocimientos durante su proceso educativo. 

 

Tabla 8: Pregunta N°8 

ITEM PREGUNTA RESPUESTA 

8 

Si el estudiante tendría un archivo portable 
con el Software Educativo descargable, 
¿Considera que sería un refuerzo para 
sus estudiantes desde sus hogares, para 
revisar y practicar las veces que sean 
necesarias para su aprendizaje? ¿Por 
qué? 

Si, considero que sería un refuerzo ya que 
hay estudiantes con coeficientes diferentes 
y en la práctica aprenderían más. 

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

 Análisis e interpretación de los datos  

El docente estuvo de acuerdo con compartir el software educativo con sus 

estudiantes, cosa que se hará en la segunda experiencia de la investigación, ya 

que de esta forma los estudiantes podrían llevar una práctica constante en sus 

hogares. 
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Tabla 9: Pregunta N°9 

ITEM PREGUNTA RESPUESTA 

9 

Durante la manipulación y demostración 
del Software Educativo, ¿Por qué 
ocuparía esta estrategia para los temas o 
contenidos que considere reforzar o 
retroalimentar el aprendizaje de los 
estudiantes? 

Porque adquiriera sus conocimientos de 
manera significativa. 

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

 Análisis e interpretación de los datos  

Durante la interacción con la docente, ella supo manifestar que el uso de esta 

estrategia, es decir un software educativo en el aprendizaje, lograría que sus 

estudiantes adquieran nuevos conocimientos significativos, por medio de la 

tecnología, además de integrar participación e interés en ellos. 

 

Tabla 10: Pregunta N°10 

ITEM PREGUNTA RESPUESTA 

10 

¿Tendría algún consejo, recomendación 
y/o sugerencias sobre la implementación, 
creación y desarrollo del Software 
Educativo en el Proceso de Enseñanza 
Aprendizaje? 

Sí, sugeriría implementar videos para su 
mejor entendimiento del estudiante, ya 
que ahora con las clases virtuales se 
utiliza. 

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

 Análisis e interpretación de los datos  

De acuerdo con la opinión 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 así los estudiantes tendrán más refuerzos en su 

aprendizaje porque retroalimentaremos sus conocimientos. 
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2.6.3.2. Reflexión 

En base a la primera interacción, se presentó el prototipo del software educativo. 

Durante esta interacción se explicó el manejo, uso y funcionalidades del mismo. 

Por aquello se tomó en cuenta las sugerencias que el docente supo manifestar 

durante la presentación del prototipo, pues según la décima pregunta de la 

entrevista aplicada manifiesta que: 

 El software educativo debe integrar videos educativos tratando sobre las 

diferentes temáticas de la asignatura de ciencias naturales. 

 Crear más actividades interactivas que evalúen su aprendizaje.  

 Mantener en una constante actualización el software educativo, ya que se 

verán nuevos contenidos en lo que va del periodo académico.  

2.7. Experiencia II 

2.7.1. Planeación  

Antes de la segunda experiencia que se desarrollaría con los estudiantes de 

Quito año de educación básica, se realizaron las respectivas mejoras al prototipo 

como Software Educativo para Ciencias Naturales. Por lo que mientras la 

comunicación mediante las diferentes herramientas para telecomunicación, se  

planifico una reunión de videoconferencia en la herramienta Microsoft Teams, en 

la cual asistieron siete estudiantes del grado de Quinto año de Educación 

General Básica.  

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 institución, los 

estudiantes de 5to año de EGB, rector de la institución y autores del prototipo. 

2.7.2. Experimentación  

Mediante la reunión virtual en la plataforma Teams, se realizó la presentación y 

bienvenida a la clase experimental que se llevara con la presencia de los 

estudiantes, por aquello se planifico un software educativo de apoyo pedagógico 

para que los estudiantes dispongan de sus contenidos de una manera más 

dinámica e innovadora. 
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Se dispuso a demostrar el uso del prototipo desde los diferentes botones y la 

integración de interfaces diseñados para llamar la atención de los estudiantes, 

por aquello la clase se el desarrollo de la siguiente manera:  

 La clase se la llevo a cabo mediante el software, ya que dentro de este se 

encuentran contenidos referentes al tema de la clase;  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Captura sobre el uso del software educativo. Fuente: Elaboración propia.  

 

 Además de integrar video educativos sobre los temas correspondientes.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Captura de la explicación de los temas a desarrollar en el software 

educativo. Fuente: Elaboración propia.  

 

 

Ilustración 9 Demostración del Software educativo en la segunda experiencia 

Ilustración 10 Recursos multimedia en el desarrollo de la segunda experiencia. 



48 
 

 Luego se explicó las actividades a desarrollar dentro del software tales 

como: señalar, completar, entre otras.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Captura en la aplicación de actividades programadas en el software 

educativo. Fuente: Elaboración propia.  

 Mediante la programación del programa de MS-Visual Studio 2013 se 

pudo agregar un enlace para el desarrollo de una actividad interactiva 

desde la herramienta educativa Educaplay:   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

educativo. Fuente: Elaboración propia.  

 

Ilustración 11 Aplicación de actividades interactivas en el desarrollo de la 

segunda experiencia 

Ilustración 12 Actividad interactiva en la herramienta educativo Educaplay 
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 Y finalmente se aplicó una evaluación sistemática con preguntas de 

opción múltiple para que se familiaricen con el uso del prototipo y a la vez 

evaluar sus conocimientos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Captura de la evaluación sistemática en la clase desde el software 

educativo. Fuente: Elaboración propia.  

 

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

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

estudiantes con 6 preguntas de opción múltiple, referentes al diseño del 

prototipo, el uso, actividades y demás características que el software pudo 

impartir en su ejecución. Y de esta manera poder realizar la recolección de datos 

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

la efectividad, utilidad e importancia del recurso.  

 

 

 

 

  

 

 

 

Ilustración 13 Evaluación sistemática integrada en el software educativo 
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CAPITULO III 

EVALUACIÓN DEL PROTOTIPO 

3.1.  Resultados de la evaluación en la experiencia II y propuestas futuras 

de mejora del prototipo. 

Pregunta N°1: Del 1 al 5 como calificarías la clase del día de hoy con la 

ayuda del software educativo en tu aprendizaje. 

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

software educativo. 

N° de 

calificación  

RESPUESTAS NÚM. DE RESP. PORCENTAJE 

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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Representación gráfica de la pregunta 1 durante la segunda experiencia. Fuente: 

Encuesta de los estudiantes. 

Análisis e interpretación:  

De los estudiantes encuestados el 71% manifestaron que el desarrollo de la 

clase y la aplicación del software educativo en su aprendizaje, fue muy bueno ya 

que el ambiente de aprendizaje que se pudo presenciar fue muy satisfactorio y 

amigable.  

Gráfico 1: Nivel de aceptación sobre el desarrollo de la clase con el uso del 

software educativo. 
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Pregunta N°2: ¿Se te hizo fácil comprender el tema de la clase usando el 

software educativo? 

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

RESPUESTAS NÚM. DE RESP. PORCENTAJE 

Muy difícil 0 0% 

Difícil  0 0% 

Neutral 1 14% 

Fácil 5 71% 

Muy fácil 1 14% 

TOTAL 7 100% 

 
Nota. Pregunta 2 de la encuesta aplicada a los estudiantes de la Escuela Particular 

Chiquilladas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Representación gráfica de la pregunta 2 durante la segunda experiencia. Fuente: 

Encuesta de los estudiantes. 

Análisis e interpretación:  

Con los valore obtenidos en la pregunta 2, se puede evidenciar que el 72% de 

los estudiantes encuestados consideran que les resulto fácil la demostración y 

uso del software educativo durante la clase con el tema: Los cambios 

biopsicosociales en los niños y niñas.  

 

Gráfico 2: Nivel de compresión sobre los contenidos utilizados en el software 

educativo. 
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Pregunta N°3: ¿Te sentiste motivado durante la explicación de la clase? 

Tabla 13:  Nivel de motivación durante la segunda experiencia 

RESPUESTA NÚM. 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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Representación gráfica de la pregunta 3 durante la segunda experiencia. Fuente: 

Encuesta de los estudiantes. 

Análisis e interpretación:  

Según los datos obtenidos en la pregunta 3, el 57% de los estudiantes 

encuestados manifestaron que están de acuerdo con el uso de tecnología en la 

educación ya que se mantuvieron motivados durante el desarrollo de la 

explicación en los cambios biopsicosociales en los niños y niñas.  

 

 

Gráfico 3: Nivel de motivación durante la segunda experiencia 
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Pregunta N°4: ¿Qué tan bueno consideras el diseño de gráficos 

implementados en el software educativo? 

Tabla 14: Nivel de aceptación del diseño gráfico implementado en el software 
educativo. 

 

 

 

 

 

 

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

Chiquilladas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Representación gráfica de la pregunta 4 durante la segunda experiencia. Fuente: 

Encuesta de los estudiantes. 

Análisis e interpretación:  

En los datos obtenidos en la pregunta 4, el 57% de los estudiantes encuestados 

consideran muy buenos el uso de gráficos, colores y recursos multimedia que 

favorezcan su aprendizaje de manera innovadora, ya que de esta manera el 

material de estudio se es hizo mucha más fácil de comprender para los 

estudiantes.  

RESPUESTAS NÚM. DE RESP. PORCENTAJE 

Muy malo 0 0% 

Malo 0 0% 

Regular 1 14% 

Bueno 2 29% 

Muy bueno 4 57% 

TOTAL 7 100% 

Gráfico 4: Nivel de aceptación del diseño gráfico implementado en el software 
educativo. 
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Pregunta N°5: ¿Comprendiste el manejo que lleva el software educativo 

para practicarlo en casa? 

Tabla 15: Nivel de comprensión sobre el manejo del software educativo. 

RESPUESTAS NÚM. 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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Representación gráfica de la pregunta 5 durante la segunda experiencia. Fuente: 

Encuesta de los estudiantes. 

Análisis e interpretación:  

En los datos obtenidos de la pregunta 5, el 57% de los encuestados están 

totalmente de acuerdo en la comprensión del manejo del software educativo, ya 

que durante el desarrollo de la clase se explicó su diseño, creación y las 

diferentes funciones que a este se le aplico para la explicación de la clase.  

Además de que se busca la manera de plasmar los contenidos de ese día en un 

nuevo recurso educativo que desarrolle en los estudiantes un aprendizaje 

significativo y constructivista.  

Gráfico 5: Nivel de comprensión sobre el manejo del software educativo. 
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Pregunta N°6: ¿Te gustaría seguir interactuando con el software educativo 

en tus clases? 

Tabla 16: Interacción de los estudiantes con el software educativo. 

RESPUESTAS NÚM. 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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Representación gráfica de la pregunta 6 durante la segunda experiencia. Fuente: 

Encuesta de los estudiantes. 

Análisis e interpretación:  

Según los datos obtenidos en la pregunta 6, el 57% de los estudiantes 

encuestados consideran que están totalmente de acuerdo con que les gustaría 

volver a interactuar con el software educativo, ya que según sus opiniones les 

gustaría seguir recibiendo las clases con el uso de estas herramientas en los 

temas difíciles, para que así aprenden de otra manera y más fácil.  

Gráfico 6: Interacción de los estudiantes con el software educativo. 
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CONCLUSIÓN  

Conclusión general  

 La utilización de un software educativo para la asignatura de Ciencias 

Naturales, utilizado para el fortalecimiento del aprendizaje, promovió un 

dominio cognitivo en los estudiantes además de generar nuevos 

ambientes de aprendizaje para que se sientan motivados e interesados a 

seguir aprendiendo mediante el uso de la tecnología en su educación. 

Conclusiones específicas  

 El uso de un software educativo para ciencias naturales genero una nueva 

perspectiva en los estudiantes además de dar un cumplimiento en su 

función como recurso didáctico ya que tiene muchas funcionalidades para 

su aplicación, además de que potencio motivación durante el proceso de 

enseñanza aprendizaje integrando nuevas experiencias en los diferentes 

participantes durante su estudio.  

 Para la creación y diseño del software educativo se llevó a cabo una 

constante revisión de investigaciones científicas, además de una 

recolección de datos en donde se efectuó el uso del prototipo y así 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 aceptación y satisfacción gracias 

a sus diferentes interfaces y botones que ayudaron en la interacción de la 

clase por la curiosidad que cada estudiante sentía al ingresar a cada 

interfaz. 
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RECOMENDACIONES  

 Como primera recomendación, se declara una constante actualización por 

parte de los docentes en cuanto al uso de las TIC en la educación, 

además de las diferentes herramientas, recursos y materiales didácticos 

disponibles para cualquier área, mediante esto se pudo emplear nuevas 

estrategias, técnicas y metodologías que hicieron que el PEA fortalezca 

los ambientes virtuales de aprendizaje de cada estudiante.  

 También se recomienda que al usar una nueva metodología en el aula de 

clase, primero se debe llevar a cabo una breve introducción, explicación 

y refuerzo hacia los estudiantes para que al momento de ejecutarla no se 

sientan aturdidos y quieran seguir aprendiendo dentro de esta tecnología. 

 Así 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 algún 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 así el estudiante se 

asustará y no querrá volver a recibir clases en él. 

 Igualmente, se recomienda que además de aplicar contenidos en el 

software, se apliquen herramientas tecnológicas, REA, actividades y 

evaluaciones sistemáticas o diagnosticas para el desarrollo de su 

participación, pensamiento cognitivo y gamificación en el aula virtual para 

un mejor desempeño en el aula virtual. 

 El software educativo está disponible para cualquier computador, laptop 

o dispositivo que dispongan de aplicabilidad, es de fácil acceso y uso, y 

sobre todo está disponible sin necesidad de internet hasta ciertas partes; 

ya que las actividades interactivas y videos educativos están 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 I 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Entrevista a la docente de la institución desde un formulario de Google. 

Fuente. Elaboración Propia 

 

 

 

 

 

 

  

Ilustración 14:  

Entrevista para el docente de la institución de la asignatura de Ciencias Naturales 
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ANEXO B 

ENCUESTA EXPERIENCIA II 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Encuesta realizada a los estudiantes en la experiencia II. Fuente. 

Elaboración Propia 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 15: 

 Encuesta a los estudiantes de quinto año de EGB 
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ANEXO C 

DEMOSTRACIO DEL PROTOTIPO EN LA EXPERIENCIA I 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Captura de la primera experiencia con la docente de la institución. 

Fuente. Elaboración propia.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Captura de la programación presentada al docente de la institución. 

Fuente. Elaboración propia.  

Ilustración 16: Reunión con la docente de la asignatura de Ciencias Naturales 

Ilustración 17: Presentación de la programación del software antes de aplicarla 
con los estudiantes. 
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ANEXO D 

PRESENTACION DE LOS INTERFACES EN LA EXPERIENCIA I 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Captura en la reunión con la docente mostrándole el diseño del software 

educativo. Fuente. Elaboración propia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Captura en la reunión con la docente mostrándole el diseño del software 

educativo. Fuente. Elaboración propia. 

Ilustración 18: Primera interfaz aplicada en el software educativo en la 
experiencia I 

Ilustración 19: Interfaz con los botones interactivos para la resolución de 
los contenidos 
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ANEXO E 

EXPERIENCIA II 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Aplicación de la segunda experiencia con los estudiantes del quinto año 

de EGB junto a la docente de la asignatura. Fuente. Elaboración propia  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Captura de los contenidos del software educativo aplicado con los 

estudiantes de quinto año de EGB. Fuente. Elaboración propria.  

 

Ilustración 20: Reunión con los estudiantes de quinto año de EBG. 

Ilustración 21: Presentación del contenido de la clase con sus respectivos 
recursos y actividades. 
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ANEXO F 

PLANIFICACIÓN MICROCURRICULAR PARA LA EXPERIENCIA II 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Planificación microcurricular para desarrollar la clase demostrativa con los 

estudiantes de quinto año de EGB. Fuente. Elaboración propia.  

Ilustración 22: Planificación microcurricular aplicada en la experiencia II con los 

estudiantes. 
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