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RESUMEN

El presente documento de investigacion tiene como objetivo Analizar el
software educativo en el aprendizaje significativo de lengua y literatura a estudiantes
de bachillerato de la Unidad Educativa Particular Ecomundo canton Babahoyo,
provincia Los Rios para lograr fortalecer el trabajo tanto del docente como del

estudiante dentro y fuera del aula.

En el transcurso se realizo la encuesta a 75 estudiantes y 8 docentes, para lograr
verificar la hipotesis planteada en la que se pudo observar que en la organizacion de
la institucion se opta por dar clases tradicionales en las que se disminuye la ensefianza

con los softwares educativos.

Se recomienda a los profesores usar software educativos que se constituyen
como una herramienta de apoyo didactico creada pensando en la ensefianza del
docente en la que tiene que estar capacitado ya que es un requerimiento de la sociedad
actual donde los estudiantes son los principales protagonistas de su aprendizaje con
la necesidad de incrementar el desarrollo del aprendizaje significativo de los
estudiantes de bachillerato siendo necesario que el docente incremente nuevas

estrategias de ensefianza.
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ABSTRACT

This research paper aims to analyze the educational software in meaningful
learning of language and literature to high school students in the special education unit
Ecomundo canton Babahoyo Los Rios province, strengthen the work to achieve both

the teacher and the student inside and outside the classroom.

During the survey to 75 students and 8 teachers, in order to verify the hypothesis
in which it was observed that in the organization of the institution you choose to take

traditional classes where teaching with educational software is decreased.

Teachers are recommended educational software that are established as a tool to
support teaching created thinking in the teaching of teaching in which you have to be
trained as it is a requirement of today's society where students are the main
protagonists of their learning with the need to increase the development of meaningful

learning of high school students still need to increase teachers new teaching strategies.
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1. INTRODUCCION

En el presente documento se encontrard con informacion sobre el Software
educativo y como este puede fortalecer el aprendizaje significativo de lengua y
literatura a estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Particular Ecomundo
es un proyecto que se desarrolla en vista de la necesidad que existe en la institucion

educativa antes mencionada para la ensefianza de la asignatura de Lengua y Literatura.

Las instituciones educativas cada dia se enfrentan a nuevos retos para la
formacion de sus estudiantes, en lo que tiene que ver con las nuevas tecnologias de la
informacidn y la comunicacién, de ahi surge la propuesta de trabajar con un software
educativo con los estudiantes de bachillerato desde un aplicativo multimedia que les
permita interactuar con los medios de comunicacion de forma activa que despierte el

interés por aprender, que construyan aprendizajes significativos.

Hay que recordar que varias materias no son del interés del educando, hay
algunas que resultan aburridas y es por esto que se pretende, mostrar y comprobar la
importancia de trabajar la ensefianza de Lengua y Literatura a partir de la utilizacién
de un software educativo y por tanto la actividad permanente del estudiante dentro del
proceso formativo, asi como la incidencia que tiene las nuevas herramientas

tecnoldgicas con las que hoy se puede contar con elementos de ayuda para aprender.

La tecnologia es un elemento que cada vez evoluciona mas y al mismo tiempo
se hace indispensable en el proceso de ensefianza aprendizaje, y que incluye en ella 'y
sus transformaciones multiples factores de la sociedad; es por ello que cada entorno
debe estar preparado para recibir y asumir de forma responsable los cambios que esta

genera todo depende de la forma como se asume y se utiliza.



Capitulo uno.- Se encontrara el tema de investigacion, se realizara el
planteamiento del problema el cual se ha de aplicar en el area de Lengua y Literatura
y como se ha dado la problemética en el Ecuador, en nuestra provincia y lo méas
importante como se esta dando en la Unidad Educativa Particular Ecomundo. Ademés
de realizar la descripcion de las delimitaciones en la cual estara basada dicho hecho

problemético con el analisis de los objetivos con la debida justificacion.

Capitulo dos.- Se despliega el Marco Tedrico en el que se muestra los
fundamentos teoricos del problema, se especificalas variables, numerando los
percepciones, definiciones, variedades, tipos en base al punto de perspicacia de otros
autores, esta conformado también de la definicion de términos, antecedentes
investigativos y la caracterizacion de las hipétesis derivadas del problema ademas se

indagara en las teorias de otros autores para apoyar el argumento de la investigacion.

Capitulo tres.- En el desarrollo del tercer capitulo ahonda en el marco
metodoldgico en el cual se pormenoriza el método de investigacion utilizado en el
proyecto y sus contribuciones en cuanto a la solucion del problema expuesto, se
analizara la metodologia y tipos de investigaciones utilizadas para hacer posible el

presente proyecto.



CAPITULO I.- DEL PROBLEMA

1.1 TEMA DE INVESTIGACION

Software educativo y su fortalecimiento en el aprendizaje significativo de lengua
y literatura a estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Particular Ecomundo

cantdn Babahoyo, provincia Los Rios.

1.2 MARCO CONTEXTUAL

1.2.1 Contexto internacional

El desarrollo que ha alcanzado la informatica a nivel mundial en diferentes areas,
en particular en la educacion, plantean la necesidad de investigar y profundizar en un
conjunto de problemas inherentes a la informatica educativa, que tenga la flexibilidad
de ajustarse y modificarse segun el avance de las tecnologias, el desarrollo de la

sociedad cubana y el contexto de su aplicacion.

El uso del software educativo se hace cada vez mas evidente dentro del proceso
de ensefianza aprendizaje; el centro de estudio especificamente es proponer
determinadas vias para la utilizacion de la computacion y el software educativo en el
desempefio profesional del Profesor General Integral de Secundaria Basica, las cuales

permitan elevar el nivel de aprendizaje de los escolares.

“en Cuba el software educativo sirve como medio de ensefianza para la clase, el

estudio independiente y de soporte bibliografico de la asignatura, ademas



propicia la asequibilidad y comprension en la asimilacion de contenidos con
cierto nivel de complejidad, lo que garantiza un aprendizaje desarrollador”.

(Jose Armando Vazquez)

1.2.2 Contexto Nacional

En nuestro pais, el desarrollo de ‘software’ educativo no es nuevo. Es bien
sabido que Ecuador es un respetable productor de estas herramientas tecnoldgicas, si
bien no en cantidad, si en calidad. Hace ya varios afios que algunas empresas privadas
han realizado notables esfuerzos y han invertido en el desarrollo de programas
informaticos interactivos, como complementos de los tradicionales textos, a través de

medios dpticos como CD y DVD.

El término multimedia se ha vuelto usual para referirnos a complementos
informéticos que las editoriales ofrecen a sus clientes. Asi también, hoy en dia los
especialistas en estos temas son requeridos, situacion que hace 10 afios era
absolutamente impensable en el mercado local; dependiendo del nivel de
conocimientos de estos nuevos profesionales, los resultados pueden ser

verdaderamente impresionantes.

El sector publico también ha incursionado en este tipo de desarrollo, aunque para
la publicacién de sus productos se ha utilizado fundamentalmente sitios en Internet
con la intencién de ampliar la cobertura de software educativo en los que se ve
satisfecho el sistema educativo. Varios proyectos han sido llevados a cabo por

gobiernos municipales, provinciales y el Gobierno central.

En nuestro pais existen cientos de ingenieros y tecndlogos en sistemas, asi como
especialistas en disefio multimedia con muy buenas habilidades y conocimientos en el

campo de la informatica. La mayoria de ellos ha realizado, durante sus estudios,
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aplicaciones vinculadas con el campo educativo y es evidente que saben como hacer

su trabajo.

Sin embargo, también es evidente que, sin la opinion y el aporte de especialistas
en Pedagogia, el producto corre el riesgo de quedar sin propoésito. La introduccion un
tanto acelerada de la informatica en el curriculo escolar ha traido consigo, una
creciente y acelerada superacién por parte los educadores, el uso de programas

tecnoldgicos enfocados a la educacion.

Los docentes de esta época tienen conocimiento en el uso de la tecnologia y
estan desapegados del método tradicional por lo tanto se les ha hecho méas facil
adaptarse a nuevos paradigmas de ensefianzas con el uso de software educativos
calificados para cada area, se dan aspectos pedagdgicos como motivacion al estudiante

de nivel optimo.

1.2.3 Contexto Local

En la ciudad de Babahoyo se ha dado un importante paso en el desarrollo de la
informatizacion, en diferentes instituciones educativas se estan utilizando software
educativos para el proceso de ensefianza — aprendizaje, esto se da a medida que la
educacion esta dando pasos acelerados en la reforma curricular. En la actualidad las

instituciones educativas cuentan con medios tecnol6gicos.

En cuanto a software modernos y los que estan en vanguardia, al considerar
estas herramientas en el area educativa como una herramienta mas necesaria al
momento de impartir las clases se debe tener en cuenta las utilidades que estas
proporcionan, asi como son sus ventajas y desventajas ya que estos factores influyen

en la ensefianza.



1.2.4 Contexto Institucional.

En la Unidad Educativa Particular Ecomundo ya se empieza a utilizar diversos
recursos tecnoldgicos para el proceso de ensefianza — aprendizaje, el software
educativo es un recurso que se ha tomado en consideracion dado a que cada vez se
estdn dando cambios en la Reforma Curricular de Educacién, implementando
metodologias didacticas modernas o acorde la situacion social, las mismas que los

docentes estan aplicando para que asi puedan impartir conocimientos.

La institucién cuenta con laboratorios aptos para la aplicacion de un software
educativo que permita optimizar la ensefianza de lengua y literatura en los estudiantes
de bachillerato pretendiendo por todos los medios promover creatividad en cuentos,
historias, leyendas, fabulas adaptadas a la realidad siendo importante el uso de este

recurso para los estudiantes.

1.3 SITUACION PROBLEMATICA

La “Unidad Educativa Particular “Ecomundo” se encuentra ubicada en la ciudad
de Babahoyo, provincia Los Rios. Los Docentes de la asignatura de Lengua y
Literatura que laboran en esta institucion no utilizan materiales didacticos multimedia
como recurso para la Ensefianza - Aprendizaje de los estudiantes. En afios anteriores
la institucion no se acogia a estos cambios por simples miedos a enfrentarse a un

mundo diferente en lo que se refiere a tecnologias.

Con esto los docentes de la institucion pasaron a convertirse en simples
impartidores de teorias, impartiendo a sus educandos conceptos y nada mas. El poco
interés por aplicar software educativos que son un indicador de la poca importancia

por aplicar nuevos y novedosos métodos en el proceso de aprendizaje significativo y



al desconocer los beneficios que este software brinda, incide en el desempefio de los

estudiantes.

Las calificaciones bajas de los estudiantes dan a entender que el trabajo del
docente estd incompleto o simplemente que no se esta adaptando a los huevos cambios
educativos con respecto a las tecnologias. A todo esto, se suma la falta de adecuacion
en los equipos tecnoldgicos de la institucion.

En la institucién estos recursos son utilizados por los docentes que imparten la
asignatura de CLUBES (informaética) sin embargo en otras areas los docentes no
recurren a la tecnologia como método de aprendizaje para que el estudiante interactie

y de esa forma construya su propio conocimiento.

1.4  PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.4.1 Problema general

¢De qué manera el Software Educativo fortalece el Aprendizaje Significativo de
lengua v literatura a estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Particular

Ecomundo canton Babahoyo, provincia Los Rios?

1.4.2 Sub-problemas o derivados

e ;Como el software educativo potencia aprendizaje significativo en los estudiantes
de bachillerato de la Unidad Educativa Particular Ecomundo, cantén Babahoyo,

provincia Los Rios?



e ;Cudles son las ventajas de utilizar software educativo en el aprendizaje-
significativo de los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Particular

Ecomundo cantén Babahoyo, provincia Los Rios?

e ;COmo una guia de software educativo aporta al aprendizaje significativo de los

estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Ecomundo?

1.5 DELIMITACION DE LA INVESTIGACION

El presente trabajo de investigacion de Software educativo y su contribucion en
el aprendizaje significativo de lengua y literatura estd dirigido a estudiantes de
bachillerato de la Unidad Educativa Particular Ecomundo cantdn Babahoyo, provincia

Los Rios.

Area: Bachillerato, (Lengua y Literatura).
Linea de investigacion de la Universidad: Educacion y desarrollo social.

Lineas de investigacion de la facultad: ~ Talento humano educacion y docencia.

Linea de investigacion de la carrera: Disefio y desarrollo de software
educativo.
Sub-lineas de investigacion: La influencia del software libre en la

Gestion educativa.

Aspecto: Tecnologia.

Unidad de observacion: Unidad Educativa Particular Ecomundo.
Delimitacion espacial: Canton Babahoyo, provincia Los Rios.
Delimitacion temporal: Afio 2016.



1.6. JUSTIFICACION

Con la necesidad de profundizar en un conjunto de problemas inherentes al area
de lengua y literatura, se encontrd la necesidad de aplicar un software educativo para
mejorar el proceso de ensefianza en los alumnos de bachillerato de la Unidad
Educativa Ecomundo, pretendiendo que tenga la flexibilidad de ajustarse segun el

avance de las tecnologias, el desarrollo de la sociedad y el contexto de su aplicacion.

Con el manejo correcto de un software educativo se hace cada vez mas evidente
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje especificamente es proponer y establecer
distintas técnicas y usos para la adecuada utilizacién del software educativo en el
desempefio profesional del Docente y del estudiante en los distintos niveles de

educacion.

La forma de realizar esta investigacion fué a través del uso de metodologias
descriptivas y técnicas aplicadas en el campo investigativo como la observacion
directa, la encuesta, la entrevista y la técnica de revision documental estas permitiran
recaudar informacion veridica en el cual se veran reflejados los diferentes usos del

Software Educativo.

Sin embargo, el medio del entorno social se ha visto envuelto en el uso de la
tecnologia con ello los programas educativos ya que ofrece sin nimeros de opciones
aplicativas para diferentes &ambitos, uno de estos es dentro del Ambito Educativo en el

cual se ha ido incluyendo el uso de las Técnicas de la Informacién y la Comunicacion.

Si no se logra aplicar esta herramienta de manera eficaz la educacion quedaria
relegada de los avances mundiales que se estan dando en relacidn con la tecnologia.

Los primeros beneficiarios de este proyecto seran los estudiantes y de manera indirecta



los padres de familia y la misma institucion y asi lograr educandos mejores preparados
para el pais. La aplicacion del software servird como herramientas de apoyo para los

docentes con esto se alcanzard el aprendizaje significativo.

1.7 OBJETIVOS DE INVESTIGACION

1.7.1 Objetivo general

Analizar el software educativo y su fortalecimiento en el aprendizaje
significativo de lengua y literatura a estudiantes de bachillerato de la unidad educativa

particular Ecomundo cantén Babahoyo, provincia Los Rios.

1.7.2 Objetivos especificos

e Determinar como el software educativo potencia el aprendizaje significativo en los
estudiantes de bachillerato de la unidad educativa particular Ecomundo canton

Babahoyo, provincia Los Rios.

e Establecer las ventajas de la utilizacion del software educativo en el aprendizaje-
significativo de los estudiantes de bachillerato de la unidad educativa particular

Ecomundo cantén Babahoyo, provincia Los Rios.

e Elaborar una guia de software educativo que aporte al aprendizaje significativo en
los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Ecomundo.

CAPITULO Il.- MARCO TEORICO O REFERENCIAL
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2.1.  MARCO TEORICO

2.1.1. Marco conceptual

Software

Es un término que hace referencia a un programa o conjunto de programas de
computacion que incluye datos, procedimientos y pautas y que permite realizar
distintas tareas en un sistema informatico. Normalmente utilizamos este término para

referirnos de una forma muy genérica a los programas de un dispositivo informatico.

Educativo

Todo lo que esta relacionado con educacion, que sirve para dar a una persona
los conocimientos que necesita y le ensefia a comportarse de lo que educa o sirve para
educar. La situacion actual carece de precedentes historicos, supone el fin de un
sistema educativo de caracter selectivo, basado en la exclusion, y configura una nueva

concepcion de nuestro sistema de ensefianza.

Con referencia al plano educativo ain no somos capaces de valorar en su justa
medida el proceso educativo actual, ya que hemos sido educados en el anterior sistema
educativo, y, al carecer de otras referencias, tendemos inevitablemente a comparar los
problemas actuales con situaciones anteriores, sin entender que la generalizacion de la
ensefianza al cien por cien de la poblacion supone un cambio cualitativo que modifica
los objetivos, las formas de trabajo y la esencia misma del sistema educativo.

Software educativo
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Un software educativo es cada uno de los programas informaticos de naturaleza
pedagdgica creados para disefiar, facilitar, complementar y/o evaluar un proceso de
ensefianza y aprendizaje. Existen ademas herramientas genéricas que pueden tener una
utilidad educativa como los programas de presentacion de diapositivas o reproductores

de video, aunque no se suelen considerar especificamente como “software educativo”.

En base a la misma forma el software educativo es simplemente “recurso
educativo”. El software educativo se puede aplicar a distintos tipos de educacion y en
distintos niveles. Del mismo modo, el formato, las caracteristicas y funciones que
pueden presentar son variados. lgualmente, el soporte en que se utilizan es amplio,

como computadoras, tablets o teléfonos moviles.

El software educativo como medio de ensefianza

Para lograr el desarrollo de nuestra asignatura de una manera eficaz debemos
reconocer la importancia que tiene el software educativo como medio de ensefianza,
es importante que se aplique al curriculo algunos elementos para que pueda ser
desarrollado. El término inglés software, que corresponde a soporte légico o a

programa en espafiol, es aplicable a toda coleccidn de instrucciones.

A todo esto, se desprende un software educativo sirve para que el computador
cumpla con una funcion o realice una tarea El nivel mas basico de software lo
constituye el sistema operacional y consta de un conjunto de programas que controlan
la operacion del computador. En el campo educativo suele denominarse software
educativo a aquellos programas que permiten cumplir funciones educativas.
Clasificacion de software educativo orientado a la ensefianza

e Medios de ensefianza activos.
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Medios de ensefianza pasivos.

Medios de ensefianza de accion indirecta.

El software educativo como herramienta libre para la ensefianza

Que hay muchas cosas por implantar

A trazar retos

A cooperar con la comunidad estudiantil

Libertad de eleccion en la forma de manipular la informacion

A aprender a trabajar en equipo

El software educativo y sus ventajas desde la perspectiva del aprendizaje

Interés y Motivacion.

Interaccion y Desarrollo de la iniciativa.
Aprendizaje a partir de los errores.

Mayor comunicacion entre profesores y alumnos.
Aprendizaje cooperativo.

Interdisciplinariedad.

Alfabetizacion digital y audiovisual.

Software educativo y sus desventajas desde la perspectiva del aprendizaje

Distracciones.

Dispersion.

Pérdida de tiempo.
Aprendizajes superficiales.
Dialogos muy rigidos.
Vision parcial de la realidad.
Ansiedad.

Software educativo y sus ventajas y desventajas desde la vista de los estudiantes
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Ventajas

e Asimilan con menos tiempo.

e Llamativo.

e Acceso a multiples recursos educativos y entornos de aprendizaje.
e Individualizacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje.

e Trabajo en equipo.

e Flexibilidad en los estudios.

Desventajas
e Adiccion.
e Retraimiento.

e Agotamiento visual y otras dificultades fisicas.

Tipos del software educativo en la educacién

El software educativo es un programa informatico cuyo objetivo principal es la
ensefianza o el auto-aprendizaje el cual esté clasificado en diferentes tipos que se
ajustan a la necesidad del usuario, ya que estan orientados a los diferentes usos dentro

de nuestra sociedad.

Para el medio educacional el software siempre ha sido visto como un recurso
gue esta creado y basado en teorias pedagdgicas para cumplir con los requerimientos

y necesidades de los usuarios tanto con los docentes como los estudiantes.

e Cursos-online
e Ayudaen la escuela
e Software de referencia

e Juegos de ordenador con valor educativo
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e Software de formacion empresarial

Software Educativo como estrategia didactica —metodoldgica para apoyar el

trabajo independiente

Las labores autdnomas en los estudiantes se muestran manifiestas por diferentes
lineas tomando como eje principal el beneficio en los estudiantes de una ideologia
libre, que sea capaz de orientarse en escenarios nuevos, y con capacidad para encontrar
una via conveniente para nuevas labores. Constituir con libertad debe ser la intencion
curricular desde los primeros afios de vida, que ha de significar para todos los
participantes un proceso de comienzo y progreso incesante.

Seguido a lo anterior se requiere de una metodologia caracterizada hacia el
estudio autébnomo con el necesario adicionamiento del trabajo en grupo en cambio el
trabajo independiente es el modo de organizacion del proceso docente dirigido a la
formacion de la Independencia, como caracteristica de la personalidad. El trabajo
independiente es el modo de organizacién del proceso docente dirigida a la formacion

de la Independencia.

Cabe mencionar como caracteristica de la personalidad del estudiante lo que el
Dr. Alvarez nos brinda y da a conocer como una valiosa herramienta para organizar la
actividad cognoscitiva independiente, pues se refiere por un lado al trabajo
independiente que tiene por objetivo el logro de la independencia o libertad de
expresion de modos y vias para desarrollar las tareas cognoscitivas o capacidad de
actuacion del estudiante.

Es decir, el trabajo independiente es el aspecto metodoldgico que hace posible

la independencia cognoscitiva en el proceso docente El trabajo independiente es uno
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de las formas maés efectivas de actividad cognoscitiva del estudiante. La ciencia nos

da la base cientifico - metodoldgica para su ejecucion y controlar sus resultados.

Es en el trabajo independiente en donde los software educativos sacan a relucir
sus mejores caracteristicas, por su nivel y capacidad de independencia Yy
concientizacion del proceso es que los estudiantes llegan a alcanzar un mayor nivel de

profundizacién cientifica.

Es mas, el estudiante desarrolla habilidades generales y profesionales que la
docencia no puede darle de forma acabada al trabajo independiente. Podemos aseverar
que el trabajo independiente en la Educacién Superior como forma de docencia ayuda
al profesor universitario a desplegar con eficacia requerida el trabajo independiente en

los estudiantes.

El aprendizaje obtiene la categoria de activo y auténomo cuando el proceso
educativo en su ejecucion de proceso ensefianza-aprendizaje ubica a cada estudiante
como el principal protagonista de su propia situacion personal y escolar,
comprometiéndolos con los niveles logrados de su auto desarrollo para dar medidas a

las dificultades auto propuestos que se dan a conocer como parte de la cultura escolar.

La necesidad de inquirir medios y materiales que permitan mejorar el trabajo de
auto preparacion de los estudiantes se considera pertinente reflexionar acerca de cuales
son las preferencias existentes en los métodos de ensefianza aprendizaje a partir del
uso de las TIC. Los medios como puntal que acumulan y divulgan contenidos,
influyen, establecen y resuelven el lenguaje de los mensajes, y consiguientemente, la

misma informacidn. Haciendo una sintesis y una valoracion de lo anterior,
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Sevillano (1996, p. 76), clarifica el tema afirmando que: “Los medios denotan
recursos y materiales que sirven para instrumentar el desarrollo curricular y con
los que se realizan procesos interactivos entre el profesor, los alumnos y los

contenidos en la préactica de la ensefianza”.

La funcién del software educativo no es otra que la de servir de guia de la
influencia humana en el objeto de la actividad se halla externamente orientada y debe
acarrear cambios en los objetos, es un medio a través del cual la actividad humana
externa aspira a dominar y triunfar sobre la naturaleza, hace llegar al estudiante
formas, técnicas y habilidades usuales que admiten optimizar el medio de aprendizaje

y apoyar a la adquisicion de destrezas necesarias en su formacion.

El uso del software educativo en la educacién y su aporte para el logro de la

ensefianza mas flexible

Los docentes deben innovar la manera de alcanzar los objetivos de ensefianza
dejando de lado lo tradicional e implementando nuevos recursos que ofrece el software
educativo en este sentido se propone que la ensefianza sea modelada con el uso
tecnoldgico la cual cuenta con la siguiente estructura; en cuanto al acceso tecnoldgico

en donde los estudiantes se familiaricen con estos recursos.

La participacion de los estudiantes ya que a través de esta se vera el compromiso
del estudiante con la nueva manera de aprender, y el aprendizaje colaborativo o trabajo
grupal necesitan delas Tics que son calificadas "... el conjunto de procesos y productos
derivados de las nuevas herramientas (hardware y software), soportes de la
informacion y canales de comunicacion relacionados con el almacenamiento,

procesamiento y transmision digitalizados de la informacion.
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Ademas, son un instrumento para lograr una ensefianza significativa y sobre
todo mas flexible, que se exprese en un aprendizaje personalizado, en funcion de los
ritmos y expectativas individuales y de las metas de cada uno, lo cual permite un
cambio en el rol del profesor que dispondran de mayor libertad en su desempefio al
eliminarse tareas rutinarias y concentrarse mas en facilitar el proceso investigativo de

los estudiantes.

Las Tics se han transformado en soporte para el progreso del proceso de
ensefianza —aprendizaje de calidad, admiten destacar mdltiples barreras de la
Educacién Superior, provee perfeccionamientos al conocimiento, tanto de profesores

como alumnos, proveyendo el desarrollo de iniciacién de la educacion permanente.

El proceso de ensefianza-aprendizaje es por naturaleza comunicativo, de lo
inverso no se podria desempefiar con los objetivos de los procedimientos y esquemas
de estudio. La comunicacion que se da entre profesores y alumnos y alumno profesor
en el aula debe tener un caracter educativo, el didlogo debe incitar el proceso de la
personalidad de ambos cuya medida posterior acceda a la aparicion de nuevas

sapiencias, destrezas y capacidades profesionales.

Una dificultad que se esboza en la educacion es la comunicacion. Esta suministra
estimulacion, retroalimentacion, valoracion, entrevista, formacion personalizada. La
dependencia del estudiante con la tecnologia es un medio que ofrece la eventualidad
de comunicarse con el profesor y los estudiantes y acceder a los contenidos, es un
factor fundamental para explicar el éxito o el fracaso de los procesos de ensefianza-

aprendizaje.

La mayoria de los estudios conseguidos en la investigacion se ha ajustado
primordialmente en el software de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje. Resulta
importante enfatizar que el software educativo debe estar creado con bases en la
pedagogia cognitiva, ya que el caso de esta herramienta de simulacién fue pensado en

el delineado con un proposito educativo.
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En este sistema hay contenidos, metodologias y evaluaciones que ayudan a
obtener los objetivos marcados en cada una de las etapas por las que pasa el sistema
educativo. En relacion a esto se admite mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje
dentro del aula y fuera. Especificamente para ser manejadas en la ensefianza, resultan
muy eficaces cuando son implantadas, convenientemente, para apuntalar el

aprendizaje.

El software educativo facilita la comunicacién entre el profesor y los estudiantes
y entre estos es invariable y presente y facilitar la aparicion de refutaciones internas e
interpersonales, el programa que se utilice para atender los requerimientos de cada uno
de dichos métodos estara influenciado por las caracteristicas propias de cada uno de

ellos.

Importancia del software educativo en la educacion

(Valenzuela, 2008)Considera que “el software educativo en la educacion tiene
mucha importancia ya que aportan en el proceso de ensefianza aprendizaje por

medio de la computacion y asi lograr la interdisciplinariedad”

Estos tienen una gran importancia en el desarrollo del proceso de ensefianza
aprendizaje permitiéndole al Profesor agrupar una serie de factores presentes en otros
medios, pero agrupan otros hasta ahora inalcanzables. La idea es proponer
determinadas vias para la utilizacion de la computacion y el software educativo en el
desempefio profesional del Maestro, las cuales permitan elevar el nivel de aprendizaje

de los escolares. Otros aspectos importantes que tenemos son:
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¢ Posibilitan la interactividad con los estudiantes, retroalimentandolos y evaluando
lo aprendido, a través de ellos podemos demostrar el problema como tal.

¢ Facilitan las representaciones animadas.

¢ Inciden en el desarrollo de habilidades a traves de la ejercitacion. Permite simular
procesos complejos.

¢ Reducen el tiempo que se dispone para impartir gran cantidad de conocimientos
facilitando un trabajo diferenciado, introduciendo al estudiante en el trabajo con los
medios computarizados.

¢ Facilitan el desarrollo del trabajo independiente y a la vez el tratamiento individual

de las diferencias individuales.

Aprendizaje

Se denomina aprendizaje al proceso de adquisicibn de conocimientos,
habilidades, valores y actitudes, posibilitado mediante el estudio, la ensefianza o la
experiencia. El aprendizaje produce la adquisicion de nuevos conocimientos y se los
aplica para un objetivo con finalidad dicho proceso puede ser entendido a partir de
diversas posturas, lo que implica que existen diferentes teorias vinculadas al hecho de

aprender.

La psicologia conductista, por ejemplo, describe el aprendizaje de acuerdo a los
cambios que pueden observarse en la conducta de un sujeto asi el aprendizaje se lo
puede definir como funcién directa del razonamiento mental. El proceso fundamental
en el aprendizaje es la imitacion (la repeticion de un proceso observado, que implica
tiempo, espacio, habilidades y otros recursos)

Aprendizaje significativo

Especialistas en psicologia educativa de la Universidad de Cornell, que tienen

como precedente a Vigotski, han disefiado la teoria del aprendizaje significativo,
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aprendizaje a largo plazo, o teoria constructivista, segun la cual para aprender es

necesario relacionar los nuevos aprendizajes a partir de las ideas previas.

(AUSUBEL, NOVAK y HANESIAN, 1978). “el mismo proceso de adquirir
informacion produce una modificacion tanto en la informacion adquirida como

en el aspecto de la estructura cognoscitiva con la que esta vinculada”.

Podemos decir, por tanto, que el aprendizaje es construccién de conocimiento
donde unas piezas encajan con las otras en un todo coherente. Por tanto, para que se
produzca un auténtico aprendizaje, es decir un aprendizaje a largo plazo y que no sea
facilmente sometido al olvido, es necesario conectar la estrategia didactica del

profesorado con las ideas previas del alumnado.

Cabe mencionar que para aprovechar el aprendizaje que los estudiantes
adquieren implica la autor reflexion y seguidamente presentar una informacion de
manera coherente y no arbitraria, "construyendo”, de manera sélida, los conceptos,
interconectando diferentes razonamientos con esto se efectia una forma de red de

conocimiento.

Teoria del aprendizaje significativo

Ausubel plantea que el aprendizaje del estudiante depende de la estructura
cognitiva antepuesta que depende con la nueva informacion, debe comprenderse por
"estructura cognitiva", al conjunto de definiciones, ideas que una persona posee en un
determinado campo del aprendizaje, asi como su organizacion, en el proceso de
orientacion del aprendizaje, es de vital importancia conocer la estructura cognitiva del

alumnao.
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No solo se trata de saber la cantidad de informacion que tiene, sino cuales son
las definiciones y proposiciones que utiliza, asi como de su grado de confianza. Los
principios de aprendizaje propuestos por Ausubel, ofrecen el marco para el disefio
de herramientas metacognitivas que permiten conocer la organizacion de la estructura

cognitiva del educando, lo cual permitira una mejor ubicacion de la labor educativa.

En consideracion a estos principios la labor educativa ya no sera vista como una
labor que se desarrolla con "mentes en blanco™” o que el aprendizaje de los alumnos
comience de "cero"”, pues no es asi, sino que, los educandos tienen una serie de
experiencias y conocimientos que afectan su aprendizaje y pueden ser aprovechados
para su beneficio. El aprendizaje significativo ocurre cuando una nueva informacién

"'se conecta” con un concepto relevante (“subsunsor").

Sin embargo, la estructura cognitiva implica que las nuevas ideas, conceptos y
proposiciones pueden ser aprendidos significativamente en la medida en que otras
ideas, conceptos o proposiciones relevantes estén adecuadamente claras y disponibles
en la estructura cognitiva del individuo y que funcionen como un punto de "anclaje” a

las primeras.

Tipos de aprendizaje significativo

e Aprendizaje De Representaciones
e Aprendizaje De Conceptos

e Aprendizaje de proposiciones

Principio de la asimilacion
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El Principio de asimilacion se refiere a la interaccion que debe de existir entre
el nuevo material que sera aprendido y la estructura cognoscitiva existente en el ser
humano que va a originar una reorganizacion de los nuevos y antiguos significados
para formar una estructura cognoscitiva diferenciada, esta interaccion de la
informacidn nueva con las ideas pertinentes que existen en la estructura cognitiva

propicia su asimilacion.

La nueva informacion es vinculada con aspectos relevantes y pre existente en la
estructura cognoscitiva, proceso en que se modifica la informacion
recientemente adquirida y la estructura pre existente, al respecto Ausubel
recalca: Este proceso de interaccion modifica tanto el significado de la nueva
informacion como el significado del concepto o proposicion al cual esta
afianzada. (AUSUBEL; 1983:120).

Diferenciacion progresiva y reconciliacion integradora durante el aprendizaje

significativo

La diferenciacion progresiva y la reconciliacién integradora son procesos
dindmicos que se presentan durante el aprendizaje significativo. La relacion que existe
entre el sujeto que conoce y brevemente el objeto que sera conocido con esto se
empieza el logro de realizar una forma interna del caso transformado en objeto del
conocimiento en tanto la estructura cognitiva se caracteriza por presentar una
organizacion dindmica de los contenidos aprendidos.

Segun AUSUBEL, la organizacion de éstos, para un area determinada del saber
en la mente del individuo tiende a ser una estructura jerarquica en la que hechas las
consideraciones se sitian en la cima e incluyen proposiciones, conceptos

y datos menos inclusivos y menos diferenciados (AHUAMADA: 1983).
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Todo aprendizaje producido por la reconciliacion integradora también dara a una
mayor diferenciacién de los conceptos 0 proposiciones ya existentes pues la
reconciliacion integradora es una de las formas de diferenciacion progresiva presente
durante el aprendizaje significativo en los seres humanos, los conceptos de

diferenciacion progresiva y reconciliacion integradora pueden ser aprovechados.

Puesto que la diferenciacion progresiva puede provocarse presentando al inicio
del proceso educativo cabe agregar que dichas ideas generales e inclusivas seran
ensefadas, para diferenciarlos paulatinamente en términos de detalle y especificidad,

por ello se puede afirmar que, estos conceptos son muy

Es maés facil para los seres humanos captar aspectos diferenciados de un todo
inclusivo previamente aprendido, que llegar al todo a partir de sus componentes
diferenciados ya que la organizacion de los contenidos de una cierta disciplina en la
mente de un individuo es una estructura jerarquica (AHUAMADA 1983:87).

2.1.2 Marco Referencial sobre la problematica de investigacién

2.1.2.1. Antecedentes investigativos

(Huayta, 2012), en su trabajo “APLICACION DEL SOFTWARE
EDUCATIVO MULTIMEIA EN LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS
PARA DESARROLLAR UN APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO” Manifiesta que “el
desarrollo de micro - mundos interactivos es una necesidad que debe atacarse por
desarrolladores de software educativos ya que este permite aprovechar el potencial de

las metodologias”.
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(Garate, 2010)en su trabajo de investigacion “LA ELABORACION DE UN
SOFTWARE EDUCATIVO DE MATEMATICAS PARA REFORZAR LA
ENSENANZA — APRENDIZAJE MEDIANTE EL JUEGO INTERACTIVO, PARA
NINOS DE TERCER ANO DE EDUCACION BASICA” explica que:

Estamos en un mundo en el que las tendencias van cambiando y debemos crecer
con esas tendencias y no quedarnos rezagados con un pasado que nos dio mucho pero
que no debe quitarnos esa informacion que hara més grande nuestros conocimientos
haciéndonos mas fécil el camino a ese futuro que nos viene cada dia con mas

exigencias, exigencias que pueden ser mas llevaderas mientras mas nos capacitemos.

En el proyecto de investigacion “SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA
ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN EL GRADO 6°”

propone la siguiente conclusion:

El proceso de ensefianza de las matematicas, si se favorece cuando articulamos
un aliado como la tecnologia. En este caso, un software educativo que fue de
gran ayuda en la aprehension de conocimientos matematicos en el grado sexto ¢

(6C) de la institucién educativa Laureano Gomez.

Al implementar software educativo los discentes se sienten atraidos por esta
area, rompiendo asi la apatia que se ha generado con el tiempo y las malas
practicas docentes. Una evaluacion que se haga siempre para mejorar y con
inclusion de tecnologia, servira para convertir la educacion en un proceso
integral que forme seres humanos dotados de conciencia social y alto grado de
criticidad (GUTIERREZ, 2014).
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En el proyecto de investigacion “EL SOFTWARE EDUCATIVO Y EL
PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DE
OCTAVO A DECIMO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DEL
COLEGIO NICOLAS INFANTE DIAZ DEL CANTON QUEVEDO, PERIODO
LECTIVO 2011-2012” propone la siguiente conclusion:

El software utilizado satisface las necesidades y expectativas de los
estudiantes, es de facil manejo. Los estudiantes que practican en el software
contable si realizan las tareas, practican en el software contable si presentan las
tareas a tiempo, practican en el software contable pocas veces presentan las
tareas como el profesor las requiere, los estudiantes que practican en el

software contable tienen promedios superiores a muy bueno.(Toaquiza, 2013)

2.1.2.2 Categorias de andlisis

Educativo: que sirve, es adecuado o esta pensado para educar, relacionado con
educacion, que se utiliza para dar a una persona los conocimientos que requiere y le

sirve para educar.

Aprendizaje: Adquisicion del conocimiento de algo por medio de la aplicacion
de diversos elementos. Se llama aprendizaje al proceso de adquisicion de
conocimientos, destrezas, valores y actitudes.

Software educativo: programas que ayuden al aprendizaje de los estudiantes o

de soporte mas no como un sustituto del docente guia, al trabajo pedagdgico.

Software libre: es una herramienta tecnoldgica de que se utiliza sin ningun
costo por medio de sitios web o descarga e instalacion libre, que esta destinada al uso

de cualquier persona.
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Aprendizaje significativo: trata de la asimilacion y acomodacion de los
conceptos, la informacidn es entendida por el alumno y se dice que hay una relacion
fundamental entre la nueva informacion y aquella presente en la estructura

cognoscitiva.

Multimedia: Que estd destinado a la difusion por varios medios de
comunicacion combinados, la cual consta de movimientos, sonidos, videos, y

animaciones.

Tecnologia: Conjunto de instrumentos, recursos técnicos o procedimientos
empleados en un determinado campo o sector que se complementan entre hardware y

software.

Herramienta tecnoldgica: son programas y aplicaciones (software) que pueden
ser utilizadas en diversas funciones en el &rea de computaciéon y que cubren los

requerimientos de acuerdo a las necesidades de docentes y estudiantes.

Interaccion: Accidn que se ejerce reciprocamente entre dos 0 mas objetos,
agentes, fuerzas, funciones, etc. En el area educativa influye directamente en los
docentes — estudiantes y estudiantes — estudiantes.

TIC: se refiere a la preparacion que tienen estudiantes para satisfacer las
necesidades de tecnologias en cOmputo y organizacion, a través del uso de

herramientas de software que se encuentran habilitadas para el uso de forma libre.

2.1.3. Postura tedrica
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Los medios de educacion son las herramientas intermediarias del proceso
ensefianza aprendizaje manejadas por profesores y estudiantes, que aportan a la
colaboracion activa, tanto particulares como grupales, sobre el objeto
de conocimiento. Los medios no son usados solo por profesores, sino que deben
expresar de verdaderaventajaa los estudiantes para el perfeccionamiento de

la interaccion y destrezas especificas.

Es por esto que el manejo de la computadora en el salon de clase involucra un
mayor grado de meditacion de las gestiones, una toma de conocimiento y antelacion
de lo que muchas veces se hace "automaticamente”, incitando el pasaje de conductas
sensorio-motoras a las conductas operatorias, divulgando la reversibilidad a todos los
planos del pensamiento.

La computadora interactta con el  usuario  mediante  estimulos
textuales, graficos, color, sonido, animaciones; es capacitado de resolver la
informacion y ensefiar el consecuencia de lo que el usuario pidié hacer. La
interactividad es una condicion que la diferencia de otros medios, debe ser apreciado

como principal indicador para su uso.

El concepto de software educativo ha sido emprendido por autores variados,
atribuyéndole diferentes conceptos a pesar de las cuales se asignan las potencialidades
y su absoluto plataforma en los compendios de la ensefianza para su vinculacion en el

proceso de ensefianza aprendizaje.

2.2. HIPOTESIS

2.2.1. Hipdtesis general
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Si se analiza el software educativo fortalecera el aprendizaje significativo de

lengua v literatura a estudiantes de la unidad educativa Ecomundo.

2.2.2. Hipdtesis especificas

Si se determina el software educativo potenciara el aprendizaje significativo en

los estudiantes.

Si se establecen las ventajas del software educativo ayudaran al aprendizaje-

significativo de los estudiantes.

Si se elabora una guia didactica de software educativo aportara al aprendizaje

significativo de los estudiantes.

2.2.3. Variables

Variable independiente
Software educativo
Variable dependiente

Aprendizaje significativo

29



CAPITULO 111.-RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

3.1. RESULTADOS OBTENIDOS DE LA INVESTIGACION

3.1.1. Pruebas estadisticas aplicadas
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Aplicacion del chi cuadrado.

(Fo — Fe)®

2 _
x" =2, Fe

X? = Chi-cuadrado.

5

~— = Sumatoria.

Fo = Frecuencia observada.

Fe = Frecuencia esperada.

Fo — Fe = Frecuencias observadas — Frecuencias esperadas.

(Fo-Fe)? =Resultado de las frecuencias observadas y esperadas al cuadrado.
(Fo-Fe)?/Fe= Resultado de las frecuencias observadas y esperadas al cuadrado

Dividido para las frecuencias esperadas.

Prueba chicuadrado
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Elaborado por: Carlos Julio Morején Villamar.

Cuadro 1: Chi cuadrado.

FRECUENCIAS OBSERVADAS
CATEGORIA PREGUNTA3 PREGQNTA3 TOTAL
Docentes Estudiantes
Siempre 6 1 7
Casi siempre 1 2 3
Rara vez 1 12 13
Nunca 0 62 62
TOTAL 8 17 85
0,09 0,91 1,00
FRECUENCIA ESPERADAS TOTAL
CATEGORIA PREGUNTA PREGUNTA
Siempre 0,66 6,34 7
Casi siempre 0,28 2,12 3
Rara vez 1,22 11,78 13
Nunca 5,84 56,16 62
TOTAL 8,00 77,00 85
FRECUENCIAS OBSERVADAS TOTAL
CATEGORIA PREGUNTA PREGUNTA
Siempre 0,00 0,00
Casi siempre 1,82 0,19
Rara vez 0,04 0,00 Chi
Nunca 5,84 0,61 Cuadrado
TOTAL 7,70 0,80 8,50

Fuente de investigacion: Estudiantes y docentes de la Unidad Educativa “Ecomundo” canton

Babahoyo provincia Los Rios.

Grado de libertad.- Para aplicar el grado de libertad, utilizamos la siguiente

férmula.




GL=(f-1)(c-1)

GL=(4-1)(2-1)

GL=(@3) (1)

GL=3

a = 0,05 que corresponde al 95% de confiabilidad.

El valor de chi cuadrada encontrado en la investigacion es 8.50 valores
mayores que el chi cuadrado teérico, por lo que la hipétesis nula del trabajo es
aceptada se concluye entonces en base a la hipotesis planteada que el software
educativo si fortalece en el aprendizaje significativo de lengua y literatura a
estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Particular Ecomundo canton

Babahoyo, provincia Los Rios.

3.1.2. Andlisis e interpretacion de datos

Después de encuestar a estudiantes y docentes de la Unidad Educativa Particular
Ecomundo ubicada en el cantén Babahoyo, provincia Los Rios, se inicia el estudio de
cada una de las respuestas que fueron otorgadas por cada uno de los encuestados,
planteadas en la problematica seguidamente se procede a realizar el respectivo
analisis, por tanto, se obtendra la informacion necesaria del objeto de estudio en
cuestion.

ENCUENTA A ESTUDIANTES

Pregunta 1
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frecuencia a mejorar su aprendizaje?

¢Considera usted que el software educativo puede llegar a motivarlo con

Cuadro 2: Motivacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 8 10%
Casi siempre 18 23%
Rara vez 27 35%
Nunca 24 31%
TOTAL 77 100%

Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” cantén Babahoyo provincia Los

Rios.

Gréfico
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1: Motivacion.

M Seriesl

Siempre

Casi Siempre

Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” canton Babahoyo Provincia Los

Rios.

35% 'f

Rara vez Nunca

Anélisis.- En la encuesta realizada a los estudiantes responden con una 10% a

la respuesta siempre consideran que el software educativo puede llegar a motivarlos

con frecuencia a mejorar su aprendizaje, mientras que 23% responden casi siempe, el

35% contestaron Rara vez y un 31% contestaron nunca.

Interpretacion.- Al analizar esta investigacion la mayoria de las respuestas de

los estudiantes estan dispersas en las opciones, dando a concluir que ellos piensan que

no van a ser motivados al momentos de utilizar un software educativo.

Pregunta 2
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2. ¢Su docente utiliza software educativo como recurso didactico para impartir

sus clases?

Cuadro 3: Recurso didactico.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 6 8%
Casi siempre 9 12%
Rara Vez 28 36%
Nunca 34 44%
TOTAL 77 100%

Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” canton Babahoyo Provincia
Los Rios.

Gréfico 2: Recurso didactico.
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Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” cantén Babahoyo provincia Los
Rios.

Anélisis.- En esta pregunta los estudiantes contestaron de la siguiente manera,
8% a la opcion de siempre su docente utiliza software educativo como recurso
didactico mientras que un 12% respondio casi siempre, consecutivo la respuesta de

rara vez con el 36% y el 44% respondieron nunca.

Interpretacion.- Al analizar esta propuesta se puede observar que el docente no
motiva constantemente a sus estudiantes al momento de utilizar sotfware educativos,
lo cual desmotiva al alumno a tener un buen aprendizaje.

Pregunta 3
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3. ¢Estausted de acuerdo en que su docente incluya un software educativo para

mejorar la forma de ensefianza?

Cuadro 4: Mejorar ensefianza.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 1 1%
Casi siempre 2 3%
Rara vez 12 16%
Nunca 62 81%
TOTAL 17 100%

Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” cantén Babahoyo Provincia
Los Rios.

Gréfico 3: Mejorar ensefianza.
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Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” canton Babahoyo Provincia Los
Rios.

Analisis.- En base a las respuestas de esta pregunta, los estudiantes
respondieron el 1% a la opcidn siempre mientras que el 3% respondié casi siempre

seguido de la respuesta rara vez con un 6% Y el 81% respondieron nunca.

Interpretacion.-Con esta investigacion se deduce que los estudiantes no
tienen conocimiento de lo que es un software educativo ni de la importancia que
tiene esta herramienta debido al deficiente uso del mismo.

ENCUESTA A DOCENTES
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1. ¢Considera usted que el software educativo puede llegar a motivar con

frecuencia el aprendizaje de sus estudiantes?

Cuadro 5: Motivacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 5 63%
Casi siempre 1 13%
Rara vez 1 13%
Nunca 1 13%
TOTAL 8 100%

Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar
Fuente de investigacion: Docentes de la Unidad Educativa “Ecomundo” cantéon Babahoyo Provincia Los

Rios.

Grafico 4: Motivacion.
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Elaborado: Carlos Julio

Fuente de investigacion: Docentes de la Unidad Educativa “Ecomundo” canton Babahoyo Provincia Los

Rios.

Analisis.-De acuerdo a los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los

docentes el 63% respondié siempre mientras que un 13% contestaron casi siempre

seguido de un 13% para rara vez y nunca un 13%.

Interpretacion.-Los docentes consideran que sus alumnos adquieren

ensefianzas con el software educativo y ademas pueden llegar a motivarse con

frecuencia para mejorar su aprendizaje por lo tanto se debe utilizar esta herramienta

de forma necesaria.

Pregunta 2
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2. ¢ Utiliza usted un software educativo como recurso didactico para impartir

sus clases?

Cuadro 6: Recurso didactico.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 6 75%
Casi siempre 1 13%
Rara vez 1 13%
Nunca 0 0%
TOTAL 8 100%

Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar
Fuente de investigacion: Docentes de la Unidad Educativa “Ecomundo” cantéon Babahoyo Provincia Los

Rios.

Gréafico 5: Recurso didactico.
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Fuente de investigacion: Docentes de la Unidad Educativa “Ecomundo” canton Babahoyo Provincia Los

Rios.
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Nunca

Anélisis.-De acuerdo a los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los

docentes, el 75% respondid la opcion siempre mientras que un 13% respondi6 casi

siempre seguido de un 13% para la opcion rara vez, y el 0% para la opcién nunca.

Interpretacion.- Segun los resultados observados en el grafico estadistico el

mayor porcentaje de los docentes si utilizan un software educativo como recurso

didactico para impartir las clases de lengua y literatura.

Pregunta 3
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3. ¢Esta usted de acuerdo en incluir un software educativo para mejorar la

forma de ensefanza?

Cuadro 7: Mejorar ensefianza.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 6 75%
Casi siempre 1 13%
Rara vez 1 13%
Nunca 0 0%
TOTAL 8 100%

Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar
Fuente de investigacion: Docentes de la Unidad Educativa “Ecomundo” cantéon Babahoyo Provincia Los

Rios.

Gréfico 6: Mejorar ensefianza.
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Nunca

Anélisis.-Observando el grafico nos podemos dar cuenta que el 75% de los

docentes contest siempre mientras que un el 13% respondi6 casi siempre, para la

opcidn rara vez hubo un resultado de 13%, y un 0% para la opcion nunca.

Interpretacion.- En esta indagacion nos podemos dar cuenta segin los

resultados que el mayor porcentaje de los docentes si estan de acuerdo en incluir un

software educativo para mejorar la forma de ensefianza en el area de lengua y

literatura.

3.1. CONCLUSIONES ESPECIFICAS Y GENERALES
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3.1.1. Especificas

e Los docentes no motivan la utilizacion de sotfwares educativos en el area de
lengua vy lietaratura dando como resultado poca importancia e interés sobre los
temas de la materia,con esto se llego a definir que los estudiantes necesitan que
se impementen nuevas técnicas para la ensefiananza que los pueda motivar al

momento de utilizarlos.

e EI docente no envia tareas en software educativos demostrando que hay
estudiantes que no puedan dedicar tiempo a la manipulacion de un programa de

computador educativo como trabajo después de clases.

e Los estudiantes no tienen predisposicion de trabajar con programas educativos los
cuales les permiten tener un mayor desarrollo de la inteligencia para que aprendan
a razonar y aprendan de manera diferente esta indagacion dio a conocer que los
docentes no ensefian a utilizar recursos didacticos con esto no permiten tener un

mejor desarrollo de aprendizaje significativo.

3.1.2.General

En esta investigacion planteada a estudiantes y docentes se deduce que los
educandos no tienen conocimiento de lo que es un software educativo ni de la
importancia que tiene esta herramienta debido al deficiente uso del mismo, esta
indagacion se puede notar en base a los resultados que el mayor porcentaje de los
docentes no incluyen software educativos para mejorar la forma de ensefianza en el
area de lengua y literatura.

3.2. RECOMENDACIONES ESPECIFICAS Y GENERALES
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3.2.1.Especificas

Se debe motivar a los estudiantes a que utilicen sotfwares educativos en el area
de lengua y lietaratura para dar como resultadosque ellos consigan nuevas
formas de aprenderhaciendo que ellos busquen informacion necesariay se sientan

a gusto al momento de utilizarlos.

El docente debe enviar tareas en software educativos con mas frecuencia
demostrando que hay estudiantes que puedan dedicar su tiempo a la manipulacion
de un software educativo como trabajo después de clases elevando el porcentaje

de la utilizacién de los mismos.

Es impresinsindible que los estudiantes tengan atraccién al momento de trabajar
con programas educativos ya que estos permiten tener un mayor desarrollo de la
inteligencia para que aprendan a razonar y aprendan de manera diferente el
docente debe ensefiar a utilizar recursos didacticos que permitan tener un mayor

desarrollo de aprendizaje significativo.

3.2.2.General

Los estudiantes deben tener conocimiento de lo que es un software educativo y

de la importancia que tiene esta herramienta tanto en practica como en teoria ademas

es necesario que los docentes incluyan un software educativo para mejorar la forma

de ensefianza en el area de lengua y literatura para mejorar el desarrollo de la

inteligencia de los educandos y elevar el aprendizaje significativo.

CAPITULO IV.-PROPUESTA TEORICA DE APLICACION
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4.1. PROPUESTA DE APLICACION DE RESULTADOS

4.1.1. Alternativa obtenida

La informacion obtenida de la investigacion en esta propuesta se uso en relacion
a la problemética que se planted, con esto quedo en evidencia que la hipotesis de
software educativo incide en el aprendizaje significativo de los estudiantes de la
Unidad Educativa Particular “Ecomundo” cantéon Babahoyo, provincia Los Rios, en
tanto que en la actividad de software educativos asiente a los docentes tener

comunicacion interactiva con los estudiantes.

Mientras que este tipo de software educativos consigue que los docentes tengan
la capacidad de ser mas innovadores en consideracion son sus clases en las que el debe
tener personalidades como guia sin dejar atrds la instruccion en la necesidad de
impresionar a los estudiantes, usando estos programas que cambiar la forma de razonar

en tanto a la asignatura de lengua vy literatura.

4.1.2. Alcance de la alternativa

El objetivo de esta indagacion es crear pensamientos innovadores en los
estudiantes y docentes de la Unidad Educativa esperando que ellos puedan manejar el
software educativo que se instale sin ninguna dificultad a peticion de esta propuesta y
que sea considerado como un prototipo importante en el &mbito de la educacion en la
institucién, tomando en cuenta el progreso de destrezas con respecto al aprendizaje
significativo de los estudiantes.

4.1.3. Aspectos basicos de la alternativa

4.1.3.1.Antecedentes
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Durante la realizacion de esta propuesta se analizé ciertos casos de software
educativos instalados en la institucién siendo escasa la utilizacion d este recurso por
parte de los docentes al no ponerlos en préctica para la mejora en la asignatura de
lenguaje y comunicacion siendo base y apertura de los nuevos paradigmas en
educacion en tanto que sirven como herramientas indispensables para impartir las

clases.

Al mostrar los informes planteados en el historial como tdépico de esta
investigacion se considera relevante desarrollar la propuesta como solucién a la
tematica planteada en la Unidad Educativa Particular “Ecomundo” cantéon Babahoyo,
provincia Los Rios, siendo objeto de estudio de esta averiguacion visualizando el logro
determinado de software educativos que indiquen la mejor opcion para fortalecer el

aprendizaje significativo.

4.1.3.2. Justificacion

Se considera necesaria esta propuesta debida que ayuda a tener conocimientos
del software educativos utilizados por los profesores para impartir las clases, con esta
herramienta digital el profesor tiene una ayuda muy importante para estar preparado a
los cambios y cosas nuevas que se presenten, en las que tiene que saber y conocer

cdmo se manejan.

Teniendo en cuenta la curiosidad permanente que caracteriza a los estudiantes,
los educadores deben de tomar esas ansias de conocer cosas nuevas para introducir la
tecnologia entre sus recursos para impartir sus catedras y asi indirectamente pueden
fortalecer sus contenidos cientificos de una manera dindmica fomentando el

aprendizaje significativo.
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Con esta guia se va a respaldar a los docentes porque en él van a encontrarse son
pautas sobre el manejo de software educativos para el area de literatura que en
colaboracion con los estudiantes se espera mejorar las clases consolidando los
aprendizajes y volviéndolos significativos.

El ambiente en el que pasaran los estudiantes los estimulara mucho y los
educadores deberdn guiar con seriedad para profundizarlos en los contenidos de
lenguaje y comunicacion aportando un trabajo de calidad que le permita apropiarse de

técnicas nuevas e innovadoras.

Por lo tanto, no solo se beneficiaran los educadores y estudiantes sino también
la institucion que es objeto de investigacion, el software educativo es una herramienta
que Illama la atencién ya que ahora los estudiantes buscan la manera de trabajar a su
estilo porque en la actualidad se utiliza la tecnologia con més frecuencia, este recurso
pedagdgico es indispensable para los profesores que arriesguen por un aprendizaje

dindmico interactivo.

4.2. Objetivos

4.2.1. Objetivo General

Elaborar una guia sobre software educativos que aporten el aprendizaje
significativo de la asignatura de literatura en los estudiantes de bachillerato de la
Unidad Educativa Particular “Ecomundo” canton Babahoyo, provincia Los Rios.

4.2.2.0Objetivos Especificos
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o Identificar los problemas mas comunes que se evidencian en los estudiantes en
la asignatura de literatura para aplicar el software educativo que mas aporte a la

resolucion del mismao.

o Seleccionar los software educativos que estén acorde al area de literatura para

emplearlos en la guia.

o Disefiar una guia sobre los software educativos que aporten al aprendizaje

significativo de los estudiantes.

4.3. Estructura general de la propuesta

4.3.1. Titulo

Guia de software educativos para la asignatura de literatura.

4.3.2.Componentes

TALLER 1

SOFTWARE EDUCATIVO

Tipos de software educativos.

Software educativo de sistema tutorial.

Software educativo de ejercitacion y practica.

Software educativo de simuladores y juegos.

Tipos de software educativos que se pueden emplear para trabajar con la asignatura de
literatura.

TALLER 2

CLIC
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Rompecabezas.
Asociacion.
Sopas de letras.
Crucigramas.

TALLER 3
SILABAS 3.0

TALLER 4
KLETTRES
Facilidades.

Como obtener un nuevo idioma.

TALLER5

INTERFAZ DE KLETTRES
Menu Archivo.

Menu Nivel.

Menu Idioma.

Menu Aspecto.

Menu Configuracion.

Menu Ayuda.

Como agregar sonidos a KLettres.

Instrucciones de instalacion.

TALLER 6

ETOYS

Ventajas de eToys.

Conociendo la interfaz de Etoys.

Pasos para utilizar Etoys.
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TALLER 7
HOT POTATOES
Utilizacion

Descripcion de los Componentes de Hot Potatoes 5.

PROPUESTA
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Software

Educativo /

TALLER 1




Objetivo del taller 1: Conocer los software educativos que existen para

emplearlos en las actividades de clase.

SOFTWARE EDUCATIVO

Se entiende por software
como unsoporte légico que
permite realizar determinadas
tareas a la hora de utilizar los

sistemas informaticos.

Los software  educativos

Imagen 1: Software educativo.

son utilizados particularmente
para ensefiar y aprender de ellos, muchas veces de manera autodidacta. Por otro lado,

permite progreso en habilidades de tipo cognitivas.

Es un tipo pedag6gico moderno, y esta directamente relacionado a la
proliferacion de las computadoras en los ultimos afios, de fuerte raigambre en los
colegios, los hogares y las bibliotecas. Existen diversos tipos de software educativo,

algunos de ellos son los siguientes:

Tipos de software educativos

o Software educativo de sistema tutorial.
o Software educativo de ejercitacion y practica.

o Software educativo de simuladores y juegos.
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Software educativo de sistema
tutorial: Son los més basicos, y su funcion
es la de explicar sobre un determinado tema
desde la base. Se trata de los conceptos mas

remotos de una cuestion en particular.

Es la primera etapa que debe respetarse

para progresar en la formacion con recursos

Imagen 2: Sistema tutorial.

mas complejos. Tiene cuatro fases para

completar el proceso de ensefianza-aprendizaje y son las siguientes:

e Introductoria, en la que se genera el primer contacto con el tema y la

motivacion de abordarlo.

e Orientacion, en la que se empieza a desarrollar lo resumido en la primera parte.

e Aplicacion, en la que se transfieren los datos al lector; y la cuarta es la mas

importante, ya que es la fase conocida como;

¢ Retroalimentacion, en la que se repasan todos los items desarrollados y se hace

un resumen general del abordaje para asentar los conocimientos transferidos.

Software educativo de ejercitacion y practica: Es el que, también
Ilamado interactivo, le da la posibilidad, a quien lo utiliza, de desarrollar
conocimientos mediante el intercambio de informacion. No se trata sélo de una mera
exposicion de un tema, sino de que el lector participe y adquiera los conocimientos
transferidos respondiendo preguntas o eligiendo entre varias ofertas la opcidn

correspondiente.
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Cuando se utiliza este tipo de software se parte
de la base de que quien lo ejecuta ya tiene
un conocimiento previo de la materia tratada, y

ademaés pueden desarrollar las dos Gltimas fases del

Imagen 3: Fases del sistema.

Software
educativo de simuladores y juegos: Se basan
en transmitir el conocimiento por
descubrimiento, esto es que quien los utiliza
aprende al mismo tiempo que descubre la

sensacion de hacer determinada accion o de jugar

determinado juego.

Imagen 4: Software de simuladores.

Es un software muy aplicado y reconocido de manera inmediata en el caso de
los nifios, ya que es una buena forma de mantenerlos atentos y concentrados, se sabe
que la concentracién durante la infancia es dificil de sostener, pero si se cuenta con un

software como este se atraera la atencion de ellos.

Tipos de software educativos que se pueden emplear para trabajar con la

asignatura de literatura

e Clic.
e Silabas 3.0.
e EToys.

e Hot Potatoes
TALLER 2

Objetivo del taller 2: Conocer el software educativo Clic para implementarlo

como un recurso durante el proceso de ensefianza aprendizaje.
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CLIC

Cllc 5@

© Francesc Busquets 1992-99
e-mail: fousquets@pie.xtec.es
http:/fwww.xtec.es/recursosiclic

Imagen 5: Clic.

Este tipo de programas permite trabajar sobre imégenes, textos y sonidos.
Diversas actividades pueden ser llevadas a cabo, por ejemplo, la asociacion de
palabras con imagenes, puzles, sopa de letras, autodefinidos, entre otros. Este
programa esta conformado por un conjunto de software libres, de este modo es posible
introducir nuevas aplicaciones educativas, fue creado a principios de los 90.

Clic 3.0 es una aplicacién para el desarrollo de numerosas actividades
educativas multimedia en el entorno Windows cada vez mas popular. Es gratuito y en

su pagina Web oficial del CLIC. Clic 3.0, permite crear distintos tipos de actividades:

e Rompecabezas.
e Asociaciones
e Sopas de letras.
e Crucigramas.

e Actividades de identificacion, de exploracion, de respuesta escrita.
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Las actividades pueden contener texto, graficos, sonidos y otros recursos
multimedia. También es posible encadenar grupos de actividades en paquetes para que

se realicen secuencialmente. Veamos una breve descripcion de cada uno de ellos:

Rompecabezas

El objetivo de los rompecabezas es ordenar los
elementos de un conjunto de informacién que ha sido
barajado. Esta informacion puede ser textual, grafica o
sonora. Los rompecabezas se pueden plantear en cuatro
modalidades distintas llamadas: "intercambio®, "doble",

"agujero” y "memoria".

E | Intercambio. El rompecabezas se resuelve acomodando las piezas en

Imagen 7: una ventana Unica.

Intercambio.

@ | Doble. En esta opcion de doble se procede a arrastrar las piezas desde
LA

la ventana izquierda a la derecha, en la que se resuelve el rompecabezas.

Imagen 8:

Doble.
ﬁi | Agujero. Se resuelve en una ventana, en la que falta una pieza del
Imagen 9: rompecabezas. Haciendo clic sobre alguna contigua, esta se desplaza al
Agujero. agujero.
@ | Memoria. Es una actividad de tipo memotest. En la ventana hay dos

'm?ne:r_tm copias de cada una de las piezas, con imagen oculta. En cada jugada
1a.

se destapan dos piezas. Cuando son iguales, queda resuelta.

Asociacion.
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Imagen 11: Asociacion.

El objetivo de las actividades que corresponden a los ejercicios de asociacion
consiste en descubrir las relaciones que existen entre los elementos que se encuentran

entre dos conjuntos con informacion distinta, pero a la vez con algo en comdn.

La informacidn a relacionarse en la ventana antes expuesta puede presentarse en
forma de texto, gréaficos, sonidos, animaciones, video... o cualquier otro tipo de recurso

multimedia. En este apartado se incluyen seis tipos diferentes de Asociaciones:

Asociacion normal. Se trabaja en dos ventanas, que tienen la misma cantidad
de elementos, los cuales se corresponden uno a uno. La actividad consiste en unir con
un hilo, mediante el mouse, las casillas que se corresponden entre si.

Asociacion compleja. Similar al anterior, pero con la posibilidad de tener
diferente nimero de casillas en ambas ventanas, y de que existan elementos en una

gue no se correspondan con ninguno en la otra.

Identificacion. En una ventana Unica, hay que seleccionar elementos segun una

consigna.

Exploracion. Es una actividad que no se resuelve. Seleccionando los elementos

activos, presentan informacion asociada.

54



Informacion. Presenta informacion de distinto tipo, no es una actividad que se

resuelva. Se usa también para caratulas de paquetes.

Respuesta escrita. Hay que escribir la respuesta correcta en cada casilla

mediante el teclado.

Sopas de letras

Archivo Edicién Opciones Informes Ayuda
X|1[J|B|K|K|Y|UE|M
M{O[Z|A|R|T|M|[X|U|U

- Llv{tic|T|[A|m|[I|J]P

£ S|R/A|/H|[U|/J|H|K|D|A

) ulc|clalp(B|a|mM|T|L

F X|E|F|Y|[X|N|Y[F|S|T

'.I _?J_’J = sopafé;g:smmos“;;ss ki 0 "’“"3

Imaaen 12: Sopa de letras.

En las sopas de letras hay que encontrar palabras escondidas, que pueden estar

escritas en cualquier direccidén. También existe la opcidn de que a medida que se van

encontrando las palabras se descubra una informacion asociada. Esta informacion

asociada puede ser textual, grafica, sonora.

Crucigramas
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=E )

ol crucigramal’[dns2]i=)Clic
Archivo Actividad Herramientas Ayuda

Servidor que obtiene la
informacion de sus zonas
de sus archivos locales

Completa el siguiente crucigrama

Imagen 13: Crucigrama.

Los crucigramas de Clic son como los que podemos encontrar en cualquier
periddico o revista... con la ventaja que las definiciones de las palabras que se cruzan
en cada casilla se presentan inmediatamente. Las definiciones acostumbran a ser
textuales, pero también pueden ser graficas o sonoras. Esto es basicamente las
posibilidades de esta herramienta. Lo fundamental es la imaginacion del profesor, pues

el programa permite hacer casi cualquier cosa.

TALLER 3

Objetivo del taller 3: Emplear los software educativos Silabas 3.0 y KLettres

Para incentivar la creacion de poemas y trasladarlos a otros idiomas.

SILABAS 3.0

Silabas 3.0 es un excelente Software con el que los aficionados a este arte pueden
comprobar la métrica de sus poemas, asi como obtener informacion diversa de sus
creaciones. También puede ser usado por estudiantes de Literatura para facilitarles la

labor de analisis poético.
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Copiar vers)

1 |EL PECAR SE PREFIERE A LA VIRTUD 1041 el pe car se pre fie | rexa la vir tud

2 i gobernar provincias y legiones 1 si | go  ber mar pro | vin [ G5 i y  le [ G4 | nes
i i §

12 Aldbanse los hombres virtuosos, 0 a & ban se | los | hom | bres wvir | #08} sos
1 més pa ra los que | vi |ven o la  ba dos

# mds para los que viver

5 quien los alaba elige

e e da Oy imaiie: 7 fren

Imagen 14: Silabas.

La principal caracteristica de Silabas es la versificacién en tiempo real que
realiza de los poemas. De esta forma, los valores se van actualizando segun se
modifica un verso determinado. Silabas calcula el nimero de silabas, palabras,
sinalefas, diéresis y sinéresis presentes en cada verso; marca los acentos con un fondo
de celda azul; y permite unir y desunir sinalefas, dieréresis y sineresis haciendo doble

clic sobre la celda.

El poema puede pegarse directamente del portapapeles, evitando asi tener que
copiarlo a mano. Por otro lado, la coma puede ser considerada como cesuray se puede
indicar el acento principal del poema. Silabas es una préctica herramienta que calcula

la métrica y acentos de un poema y a la vez, permite editar el poema en tiempo real.

El editor funciona de modo similar a MS Word, es posible afiadir versos con la
tecla Enter, moverse entre versos con las teclas de los cursores, borrar caracteres y
Versos, etc. El programa es muy util y practico, entre muchas de las cosas que permite,

hace lo siguiente:

e Calcula el nimero de silabas.
e Calculay marca los acentos con un fondo azul en las celdas de las silabas.
e Calcula el nimero de palabras.

e Calculay marca las sinalefas, diéresis y sinéresis con un marco.
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e Despliega por cada verso todas sus caracteristicas.

Y ademas permite:

e Unir o desunir sinalefas dieréresis y sinéresis simplemente haciendo doble click
sobre la celda.

e Pegar del portapapeles un poema y versificarlo.

e Copiar el poema al portapapeles.

e Copiar en formato Excel al portapeles con todas las celdas del grid.

e Abrir un poema de un fichero de texto.

e Guardar el poema que estemos editando.

e Imprimir el Grid subdividiéndolo en paginas.

e Pegar poemas de ejemplo de entre 170 poemas que incluye el programa.

e Deshacer todo y comenzar un nuevo poema para su edicion.

e Ademas, se han tomado en cuenta las reglas de acentos fuertes y débiles de las

vocales haciendo hiatos.

TALLER 4

Objetivo del taller 4.- Emplear Klettres, para leer y pronunciar el alfabeto o palabras
de un nuevo o mismo idioma.
KLETTRES

ena Hetires
Aechiv Nivel Idioms Aspeci  Preferenciss Ayuds

Mol =) [Sabana =] Modainfami || Wod adte| (5) Repeselaeico 4 Sae

]

Imagen 15: Klettres.
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https://www.ecured.cu/Alfabeto

Es un programa de apoyo para leer y pronunciar el alfabeto, asociando letras con
el sonido al pronunciarlas, es una aplicacion muy sencilla que ayuda a nifios y a adultos
a aprender el alfabeto y algunos sonidos sencillos de su propio idiomao de uno
extranjero. Su objetivo es ayudar a aprender los primeros sonidos de un idioma nuevo,
para nifios o para adultos. EI programa elige una letra o una silaba de forma aleatoria,

esta letra o silaba se muestra en pantalla y se escucha su sonido.

El usuario debe entonces escribir esta letra o silaba. El entrenamiento finaliza en
los niveles en los que no se muestra ninguna letra o silaba, y simplemente se escucha
su sonido. No es necesario que el usuario sepa manejar el raton, basta con utilizar

el teclado.

Facilidades

KLettres es muy comodo de utilizar. El idioma se puede cambiar utilizando el
menU Idioma. El usuario también puede seleccionar un nivel desde 1 hasta 4 en la lista

desplegable de la barra de herramientas o a través del menu Nivel.

h () KLettres = = ® )
Archivo Mivel Idioma Aspecto Preferencias Ayuda

Nivel 1w | | Desiertow « Modo infantil =N Modo adulto M Ocultar la barra de mend @ Repetir el sonido u Salir

Imagen 16: KLettres Facilidades.

Los Temas (fondo y color del tipo de 7"

PO® &
& Preferencias del tipo de letra T
Preferencias del tipo de letra

letra) se pueden cambiar en una lista ]

tipo de letra: Tamafio

desplegable o en el mend Aspecto: Temas.

Estan disponibles tres temas: Infantil, ... — _—
Desierto y Sabana. Finalmente, el modo Imagen 17: Klettres temas.

puede cambiarse de infantil a adulto utilizando el mend Aspecto.
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https://www.ecured.cu/Alfabeto
https://www.ecured.cu/Idioma
https://www.ecured.cu/Sonidos
https://www.ecured.cu/S%C3%ADlaba
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https://www.ecured.cu/Teclado
https://www.ecured.cu/index.php?title=Barra_de_herramientas&action=edit&redlink=1

Temporizadores

Establecen el tiempo de espera entre dos letras, es decir, el tiempo durante el
cual se muestra una letra. Las unidades son deécimas de segundos. La pagina
Temporizador del dialogo Configuracion — Configurar KLettres... permite configurar

dos temporizadores: uno para el Modo infantil y otro para el Modo adulto.

[ () Configurar - KLettres ®e6e

El valor predeterminado es 4

décimas de segundo para el Modo
infantil y 2 décimas de segundos
para el Modo adulto. Si aumenta
este intervalo dispondra de mas

tiempo para ver sus errores.

Preferencias del tipo de letra

Temporizador

o)

o

P Awuda

leccionar el intervalo temporal entre dos letras
Modo infantil

4 décimas de segundo

Modo adulto

2 décimas de segundo

 Aceptar

CoOmo obtener un nuevo idioma.

Imagen 18: Temporizadores.

Puede utilizar KLettres para ayudarle a aprender un nuevo idioma. Si va a

Archivo Obtener el alfabeto en un nuevo idioma... vera un nuevo dialogo con la lista
de idiomas disponibles (tendra que estar conectado a Internet para utilizar esta funcién

del programa). Pulse sobre el botdn Instalar que aparece a la derecha del idioma que

desea instalar.

-

Fuente: Klettres Languages

Obtener novedades - KLettres ——

Instalador de complementos para KLettres

ar
Arabic sounds (alphabet) - 1.1 MB

Amine Say aminesav@gamail.com
No hay descargas

kn
Kannada sounds (alphabet and syliables) - 3.7 MB

Vikram Vincent vincentvikram@gmail.com
No hay descargas

cs
Czech sounds (alphabet and syllables) - 834 kB
Eva MikulEikova gvmi@eznam.cz

No hay descargas

da
o

v | Ordenar por: Més reciente v

« Instalar

o Instalar

# Instalar

~
v

Cerrar

Imagen 19: KLettres idioma.
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Tenga en cuenta que algunos archivos tienen varios megabytes, por lo que el
proceso de descarga puede enlentecerse dependiendo de su conexion. Una vez que el
archivo se ha descargado, se instalard de forma automatica, y cuando cierre el didlogo
Obtener novedades vera el nuevo idioma en el menu Idioma, tras lo cual podré usarlo
inmediatamente. Cuando se ha descargado un idioma, el boton Instalar se transforma

en Desinstalar.

P\ O Obtener novedades - KLettres

Instalador de complementos para KLettres

Fuente: Klettres Languages s Ordenar por: Mas reciente  » (0t

>

hu

Hugarian sounds (alphabet and syllables) - 1.7 Mb & Instalar
Robert Puskas pusrob@vipmail. hu

No Downloads Rating: 5

it _ D
Italian sounds (alphabet and syllables) - 1.5 MB *® Desinstalar
Alessandro Pasotti alessandro@acgualba.it

Mo Downloads Rating: 5

ml A
Bl I PR gy Wy By ol Nobdood 10 han w W
i [ I Colaborar |v @ cerrar

Imagen 20: KLettres Languages.

TALLERS

Objetivo del taller 5.- Conocer la interfaz de Klettres para emplear de manera correcta

las herramientas que ofrece.

INTERFAZ DE KLETTRES

Imagen 21: Interfaz.
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Existen dos modos diferentes que le permiten adaptar KLettres a sus necesidades
y tener la habitual interfaz completa o una interfaz reducida. Un nifio no vera la barra
de mend. Por tanto, se asume que un nifio no va a querer cambiar el idioma por si
mismo. Una lista desplegable le permitira elegir entre los diferentes niveles. Para
un usuario adulto, en cambio, el fondo no sera tan infantil y la barra de menu estara
presente. En los tres temas existentes (Infantil, Desierto y Sabana) existiran diferentes

fondos y tipos de letra.

Menu Archivo

h KLettres v a) x) |
Arquivo Nfvel Idioma Aparéncia Configuracoes Ajuda

Nivel 1 v || Deserto v ” L= @ U
Modo infantil ' Modo adulto = Repetiro som ' Sair

Imagen 22: Menu Archivo.

e Nuevo sonido (Ctrl+N): Reproduce un nuevo sonido.

o Repetir el sonido (F5): Reproduce de nuevo el mismo sonido.

e Obtener el alfabeto en un nuevo idioma...Abre el didlogo Obtener novedades que
permite descargar un nuevo idioma para KLettres.

e Salir (CtrI+Q): Sale de KLettres.

Menu Nivel

e Elige el nivel 1 (se muestra la letra y el sonido).

e Elige el nivel 2 (no se muestran las letras, solo el sonido).
e Elige el nivel 3 (se muestra la silaba y el sonido).

e Elige el nivel 4 (no se muestran las silabas, solo el sonido).

Menu Idioma
e Inglés: Elige el idioma inglés.

e Francés: Elige el idioma francés.
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Menu Aspecto

Temas — Infantil: Cambia al tema Infantil.

Temas — Desierto: Cambia al tema Desierto.

Temas — Sabana: Cambia al tema Sabana.

Modo infantil (Ctrl+K): Cambia al modo infantil: sin barra de mend.

Modo adulto (Ctrl+G): Cambia al modo adulto: interfaz normal.

Menu Configuracion

Ocultar la barra de menu (Ctrl+M): Ocultar la barra de menu. Para volver a
mostrar la barra de mend, pulse el boton Mostrar la barra de menu que se
encuentra en la barra de herramientas.

Barras de herramientas mostradas: Muestra u oculta las barras de herramientas
Principal y Caracteres especiales.

Mostrar barra de estado: Muestra u oculta la barra de estado.

Configurar los accesos rapidos: Configura los accesos rapidos que contiene
KLettres.

Configurar las barras de herramientas: Configura las barras de herramientas de
KLettres.

Configurar KLettres: Configura KLettres: muestra un dialogo con las paginas

Configuracion de tipografia y Temporizador.

Menu Ayuda

Manual de KLettres (F1): Inicia el sistema de ayuda de KDE mostrando las
paginas de ayuda sobre KLettres (este documento).

¢Qué es esto? (Mayusculas+F1): Modifica la forma del puntero
del Mouse transformandola en una combinacion de flecha e interrogacion. Al
pulsar sobre los elementos que hay dentro de KLettres se abrird una ventana de
ayuda con una descripcion de la funcién de dichos elementos.

Informar de fallo: Abre un cuadro de dialogo en la pantalla para informar de
fallos donde puede notificar un fallo o solicitar una mejora o nueva propiedad

“deseable”.
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e Cambiar el idioma de la aplicacion: Abre un didlogo donde puede modificar el
Idioma principal de esta aplicacion y el Idioma al que recurrir en caso de que el
principal no esté disponible.

e Acerca de KLettres: Muestra informacion sobre la aplicacion y su autor.

e Acerca de KDE: Esta opcién muestra la version de KDE y otra informacion

basica.

Cbmo agregar sonidos a KLettres

Si el usuario desea agregar sonidos en su propio idioma, puede hacerlo de forma
sencilla. Debe grabar los sonidos del alfabeto y guardarlos en una carpeta llamada
«alpha». A continuacion, debe grabar las silabas mas habituales y guardarlas en una
carpeta llamada «syllab». Cree un archivo de texto sounds.xml, preferiblemente

utilizando el editor Kate u otro editor capaz de utilizar diferentes codificaciones.

En este archivo, escriba todos los sonidos del alfabeto y de las silabas que ha
grabado. Sustituya «cs» por las dos letras del cddigo de su idioma y «Czech» por el
nombre de su idioma. Escriba los nombres de los sonidos con los caracteres especiales
de su idioma, en mayusculas y en utf8. Ademas, puede indicarle las letras especiales
de su idioma de forma que pueda generar facilmente la barra de herramientas

Caracteres especiales.

Cree un archivo de texto cs.txt (sustituya «cs» por el codigo de dos letras de su
idioma) e incluya una linea para cada caracter especial en mayusculas de su idioma.
Guarde ambos archivos de texto con la codificacion «utf8» (la lista desplegable situada
en la parte superior derecha de Kate le permite hacer esto). Los sonidos deben
guardarse en formato «ogg» y tener una duracion suficientemente larga como para que
el reproductor de audio pueda reproducirlo.

Instrucciones de instalacion
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Esta aplicacion se instala automaticamente después de descargar.

TALLER 6

Objetivos del taller 6: Utilizar el software educativo EToys para que la clase

de Literatura sea dinamica y emplee la tecnologia como una herramienta.

‘ queakiand
P ﬁ Home of Squeak Etoys )

Imagen 23: EToys

Este tipo de software educativo es conocido por su simpleza. Es de uso libre y
todo lo que sea alli creado puede ser ejecutado en distintas plataformas. En el mismos
pueden ser presentados textos, graficos; tanto en dos y en tres dimensiones, imagenes,
sonidos, videos, entre otros. Por medio de este programa se puede acceder a una gran
variedad de juegos y tutoriales. Esta aplicacion es muy utilizada, sobre todo en Estados

Unidos, Américas del Sur, Asia y Europa.

Etoys es un ambiente de programacion basado en Squeak, adaptado para nifios
y jovenes e inspirado por el lenguaje Logo. Una herramienta multimedia para la
programacion de objetos. Este software educativo ayuda a comprender ideas jugando
y construyendo, los requerimientos para la instalacién de eToys no son muy altos y es
un software totalmente gratis. Campos formativos para la educacion basica
(PRIMARIA'Y SECUNDARIA) con los que se puede relacionar:
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Lenguaje y comunicacion: A traves de Etoys se pueden desarrollar habilidades

verbales mediante la elaboracion de historietas, cuentos, poemas, entre otras cosas.

Pensamiento matematico: El entorno de programacion Etoys se basa en

elementos l6gico matematicos.

Exploracion y comprension del mundo natural y social: En Etoys se pueden

crear simulaciones de eventos fisico o quimicos.

Desarrollo personal y para la convivencia (Formacion Civica y Etica,
Educacion Fisica, Educacion Artistica y Orientacion y Tutoria). Etoys fomenta el

desarrollo de la creatividad a través de la creacion de proyectos.

Las ventajas de eToys son:
e Motivacion.
e Trabajo autbnomo.

e Poder explorar ideas nuevas.

Conociendo la interfaz de Etoys.

ECHEEDidD <« ¢ E wwOf

Imagen 24: Barra de herramientas EToys 1.

Empezar un nuevo proyecto.
Proyecto anterior.

Proyecto siguiente.

Para hacer un dibujo.

Provisiones

&4 8008

Pulsar aqui para escoger tu idioma

Imagen 25: Barra de
herramientas EToys 2.
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Pulsar aqui para usar pantalla completa

Cargar otro proyecto

Publica (guarda) el proyecto

Cerrar Etoys completamente

Ocultar la barra de herramientas

[ICICEEA [

Imagen 26: Ba
herramientas ET

Pasos para utilizar Etoys.

1. En esta primera oportunidad solo trabajaremos con Etoys Abrir Etoys y comenzar
un nNUevo proyecto.

(4]

e I—
Imagen 27: Comenzar un nuevo proyecto.

COMENZAR UN ;

} PrOYECTO |
| GALERIA DE l
| PrROYECTOS 1
ClLAses ¥ !

-

2. Iraprovisiones, catdlogo de objetos.

)

-‘ho

— T rew ]

Cotbiogs ew Obbetmn Touk hot Gukws Obwn con Gubsnes Sawre Touts Grubackr do Sawice Buctingida
? - B

Uipes Sohells Ubs Costasaber Joywich Caoums 4o fangos eiinde Pabpus Baivs do dosplasomiote

’.
|

wprurer Pedare Lare

Imagen 28: Provisiones.
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https://conocimientoysistemas.files.wordpress.com/2013/01/abriretoys.png
https://conocimientoysistemas.files.wordpress.com/2013/01/abrircatalogodeobjetosdeprovsiones.png

3. Pestafia multimedia y sacar al Mundo el objeto camara.

K Musbine wwoebal ngeies
P Vrmarrmees [rege | Eritens

Hrndory Wrombr, M3 b vrvia) B etib
T pv———y

i et Chowrs

-
Bt e s
etacips al Hende
Frabacus e San Uibes

£ EE
Liwts ou saniden MurcadorTabbinion

=

Marve ga b she curpardon

- .

Imagen 29: Pestafia multimedia.

4. Por lo general la camara se activa, puedes agrandar o reducir la imagen (pero hay

un maximo segun la capacidad o flujo de la cdmara y su rango o tamario).

K Wi el g P
Psis ¥ emerrnees g Sosrees
Fr o romirs 008 bvevia) B wrih
Feenas be et e et
o -
et bt Cavare

-
B e s
etacopts Gl Wende

Imagen 30: Camara.

5. Pintar un objeto, como el famoso autito de Etoys.

et

T YLEEEL)

Imagen 31: Pintar un objeto.
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https://conocimientoysistemas.files.wordpress.com/2013/01/multimediacamara.png
https://conocimientoysistemas.files.wordpress.com/2013/01/multimediacamaraabierta.png
https://conocimientoysistemas.files.wordpress.com/2013/01/pintarauto.png

6. Redirige la direccion del auto con Shift + movimiento del mouse sobre la flecha

verde de direccién.

Imagen 32: Direccion.

7. Pinta dos circulos, uno que diga atras y otro adelante con sus respectivas flechas

de manera similar a como se hizo con el auto.

F
= Dy T sty

ECEIEDAD < ¢ &=

Imagen 33: Pintar los circulos.

8. Mueve los circulos hacia la imagen.

Imagen 34: Mover los circulos.
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https://conocimientoysistemas.files.wordpress.com/2013/01/cambiadireccion.png
https://conocimientoysistemas.files.wordpress.com/2013/01/pintacirculos.png
https://conocimientoysistemas.files.wordpress.com/2013/01/muevecirculos.png

9. Si das click sobre el objeto camara observaras su halo, ir a menu en la parte
superior al lado de la X en el borde izquierdo. Configura la cAmara en enviar al

fondo, se resiste al avance; y al final del mend también esta la opcion de apagar o
encender la camara (off, on).

[E e

ECEESAD < ¢ B =

ECEINDAD « ¢ & =

¢

Imagen 35: Objeto cAmara.

10. Colécate sobre el circulo, saca halo, abrir visor.

Imagen 36: Abrir visor.

11. Saca al Mundo, Prueba Si No.

Imagen 37: Saca al mundo.
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https://conocimientoysistemas.files.wordpress.com/2013/01/configurarcamara.png
https://conocimientoysistemas.files.wordpress.com/2013/01/visorprogramacion.png
https://conocimientoysistemas.files.wordpress.com/2013/01/pruebasino.png

12. Luego saca de Adelante (si colocaste ese nombre) la orden esta encima de color.

[ o e - s —

——

l D

! o ===

Imagen 38: Orden de nombre.

13. Luego colécate sobre el auto, saca halo, y coloca sobre el guién de Adelante, auto
avanza 5, pero cambia ese valor por 10.

=

Imagen 39: Cambiar valor.

14. Selecciona con la cuenta gotas el color de tu guante, trata de que sea cerca del

circulo ya que los colores varian en funcién de la cantidad de luz y la posicion.

[ — = -

e— —

. . . .
15. Activa los guione¢ erminado, tu primera

aplicacion de reali ¥ ar en casa o el colegio.

Imagen 40: Cuenta gotas.
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https://conocimientoysistemas.files.wordpress.com/2013/01/encimadecolor.png
https://conocimientoysistemas.files.wordpress.com/2013/01/pruebasinoautoavanza.png
https://conocimientoysistemas.files.wordpress.com/2013/01/cuentagotas.png

Imagen 41: Activa guiones.

16. Lo ultimo no olvides esconder los guiones para que se vea mejor y acercar el

guante para que el carro se mueva adelante o atrés. el reto es mejor el guion para
hacer otras cosas.

TALLER 7

Objetivos del taller 7.- Emplear Hot Potatoes para elaborar ejercicios

interactivos sobre los temas de clase, agilitando de esta manera las actividades intra-
clase.

HOT POTATOES

Hot Potatoes es un conjunto de seis herramientas de autor, desarrollado por el
equipo del University of Victoria CALL Laboratory Research and Development, que
te permiten elaborar ejercicios interactivos basados en paginas Web de seis tipos
béasicos. La interactividad de los ejercicios se consigue mediante JavaScript (un

"Script™ es un poco de cddigo que hace algo en una pagina Web).

& Half-Baked Software's Hot Potatoes

archivo Potatoes Opciones Ayuda

Hot Potatoes- Versigh s

From Half-Baked Software Inc
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https://conocimientoysistemas.files.wordpress.com/2013/01/scripterminado.png

Imagen 42: Hot potatoes.

Posteriormente  puedes publicar dichas paginas en un servidor
Web. Ademas, el programa esta disefiado para que se puedan personalizar casi todas
las caracteristicas de las paginas. Por tanto, si usted sabe algo de codigo HTML o de
JavaScript, podra hacer cualquier cambio que desee en la forma de trabajar de los

ejercicios o en el formato de las paginas.

Desde el afio 2009 es un programa freeware anteriormente era gratuito para
profesores que utilizaban el programa sin animo de lucro, pero habia que registrar el
programa en caso contrario el programa no tenia una funcionalidad completa y tenia
limitaciones como el nimero de preguntas que se pueden poner en un ejercicio etc.,

pero eso ya paso a la historia.

Utilizacién

La informacion editable de cada tipo de ejercicio se guarda en un archivo
especifico de cada aplicacién de HP. A partir del mismo se generara el documento
final interactivo en formato *.HTML. Esta pagina se sube al servidor web. El alumno

no necesita tener instalado en su equipo el programa Hot Potatoes para realizar cada
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ejercicio. Solo se requiere acceder utilizando un navegador como Internet Explorer 5.5

0 superior.

Descripcion de los Componentes de Hot Potatoes 5.

JBC crea ejercicios de eleccion mdltiple. Cada pregunta puede tener tantas
respuestas como usted quiera y cualquier numero de ellas pueden ser correcta. En
contestacion a cada respuesta se da al estudiante una retroalimentacion especifica y
aparece el porcentaje de aciertos cada vez que se selecciona una respuesta correcta.
Tanto en JBC como en el resto de los programas es posible incluir una lectura que el

alumno efectuara antes de realizar los ejercicios.

& Half-Baked Software's Hot Potatoes (=] 3]
Archivo Potatoes Opciones Ayuda

Hot Potatoes- Version 6

From Half-Baked Software Inc

Crea ejercicios para
llenar espacios en
blancos o huecos

Crea ejercicios
de relacionar
conceptos

Enlaza todos los
ejercicios a través
de una Pagina

Crea ejercicios para
seleccionar |a respuesta
correcta. (Diferentes
variantes)

Crea ejercicios en
Crucigramas Crea ejercicios
para ordenar

oraciones

Imagen 43: JBC.

JCloze.- Genera ejercicios de rellenar huecos. Se puede poner un ndmero
ilimitado de posibles respuestas correctas para cada hueco y el estudiante puede
pedir ayuda si tiene dudas y se le mostrara una letra de la respuesta correcta cada vez
que pulse el botén de ayuda.

Una pista especifica puede ser también incluida para cada hueco. El programa

permite poner los huecos en palabras seleccionadas por el usuario o hacer el proceso
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automatico de forma que se generen huecos cada “n” palabras de un texto. También

se incluye puntuacion automatica.

Ejemplo: La primera ventana es la que observa el docente cuando esté creando
las preguntas y la siguiente es la ventana que observan los estudiantes ya lista para
realizar la actividad.

&

2
B xCloze: [Sin titulo] =@

peHdBoWY - e | HOIWS® B | 2

Titulo Malavida =
En un jygar de la Mancha de cuyo nombre no quiero geomianme
rmm.uwmmam«o E=BECH "<
. "X B
s
Hueco# 4

Palabra ]acoldarme
Pista |

Respuestas correctas alternativas
1L !

& Esminar huecos l & Huecos| Y
2 ||

L [

7 Hueco

oK I P Ayuda

Imagen 44: Creacidn de preguntas 1.

Actividad 5 - Leccion 1

Ejercicio de completar frases.

Escnbe en jos espacios en blanco la palabra adecuada

celda columnas filas Hojas decalculo libro paginas rango

El permite almacenar, wsuaizar y manipular datos Lo forma diferentes y s& denomina
asi a cada drea de raba)o. Esta a su vez esta formada por una trama de yde A la union de elias
s& le llama Ademas esta formada por . Se llama al grupo de celdas adyacentes

Venficar I
JCro: ~ Imagen 45: Completar frases.

Como en JQuiz y JCloze, un botdn de ayuda permite el estudiante solicitar una letra
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en el caso de que la necesite. Ejemplo.- Primera ventana donde el docente crea el
cuestionario en relacion al tema, la siguiente ventana es donde el estudiante debe

responder el cuestionario.

J JCraxs: [Sm tivedo]

Axtens Ededn jrowte Quercs locuskicus Dpcones  Apada
ICHUORBY - 4 P | ® 2
Titulo 11
£ ']
ECONOMI A
G T
‘ R E
E} L
F A
1 T
an[ e A H ! T »R | A
pi I ~
FRAN E
A : -3
< »
v s

A ‘ Imagen 46:JCross estudiantes.
[1ans%o de ks cusdicuds 18518 Corb erghité iy
Imagen 47: JCross docentes.

JMatch.- Crea ejercicios de emparejamiento u ordenacion. Una lista de
elementos aparece en la izquierda (estos pueden ser imagenes o texto), con elementos
desordenados a la derecha. Esta aplicacion puede ser usada por ejemplo para
emparejar vocabulario con imégenes o traducciones, 0 para ordenar sentencias que

forman una secuencia 0 una conversacion.

1 JMatch: [Untitled]

Wrchho Godén [nsertar Grgancar sementos Ogocnes  Ada
aeHRoB@Y - B HAWEH B 7
Titulo Ejemplo de ejercicio con JMatch
Elementos de la izquierda ES la derecha Fijar
- o
o |
2 |[es ‘t\\n
3 |[tes ‘Lhru
1
g4 |[cvuro ‘fmr —
fivs
g |[cinco ‘ el -
Por dafecto ‘W
Contiy spaniivcfy

Imagen 48: JMatch 1.
Voveralindce | =]

Actividad 2 - Leccion 1

Ordenando la frase. Concepto de Excel.

Crea una trase comects haclendo cick en las palabras propuestas. Cuando finakces, az chek on ol botdn *Vedficar” para
comprobar tl respuesta. Se né @S Syuda, haz chick en ¢ botdn de ayuda para conocer 1a proxdma pane de Is rase

[ﬁ Anutar I Restaurar | Pista |

financieros. con su p generar Es permite
plej que pods de i programa graficos la aritméticos,
calculos un ayuda

JMix.- Creaejercicios de ie Imagen 49 IMaich 2. ‘

desordenadas. Es posible especificar tantas respuestas correctas diferentes como

quieras basadas en palabras y signos de puntuacién de la frase base. Se puede incluir
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un botdén que ayuda al estudiante con la siguiente palabra o segmento de la frase si lo

+* JMix: [Sin titulo] Q@@ ¥ Formacién del hueso - Mozilla Firefox
Archivo Edicion Insertar Opciones  Ayuda Archvo  Editer Ver Hgtorial Marcadorss  Hemamientss  Ayuda
2eHEBCRBREY | N "
Formacién del hueso
Titulo [ Ejemplo de cuestionario creado con JMix Construido con JMix
Frase principal Frases alternativas Grea una frase I en las palabras propusstas Cuando
finalices, haz click en el bot " para comprobar tu respuesta. Se
itases az click ida para conocer |a proxim:
a 1 it de la f
v
Veificar | Restaurar Pist
2
3
Opciones para las frases altemativas
& Permitir frases que no utilicen todas las palabras y signos de puntuacion de la frase pi
" Avisar si la frases altemativas no utilizan todas las palabras y signos de puntuacidn de
Config: spanish.cfg

Imagen 50: JMix 1. Imagen 51: IMix2.

Los esquemas predeterminados de los que partimos contienen una pantalla
principal de toma de datos en la que el autor/a de los ejercicios introduce tanto las
preguntas y el planteamiento del ejercicio como las respuestas correctas; ademas, por
ejemplo, un titulo, instrucciones y otros elementos mas complejos. Veamos un

ejemplo: A partir del cual se puede crear un ejercicio que tendra esta apariencia:

2 JQuiz: D:\Mis documentos\Curso HotPot ITE09\bloque_1\catamaran. jgz %) Una prueba de geografia
g. L H 5] ob L A e  HEOES B 2 Una prueba de geografia
Titulo Una prueba de geografia Una vision panoramica
= catamaran jpy” We="catemaran wth="450 Ruspiostas glecE
P o z =
= Respuestas Indicaciones Configuracién
[Se ha tomado en el Caion del Rio ™ Comecto
e
[ n Luge pe
B
c
oo
D
Imagen 53: JMix preguntas. Imagen 52: JMix esquema.

Para crear ejercicios con Hot Potatoes s6lo se necesita, instalado el programa en
el ordenador, introducir los datos que se desee (preguntas, respuestas, etc.) en dichos
esquemas predeterminados y guardarlos. EI programa guarda en primer lugar con
la extension propia de las "patatas™ de Hot Potatoes que hayas utilizado para elaborar
tu ejercicio y que son, como puedes ver en la imagen anterior, JQuiz, JCross, JMix,

etc.; cada una tiene un formato o extension diferente, por ejemplo:
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http://www.ite.educacion.es/formacion/materiales/62/cd/modulo_1_primeros_pasos/02_catamaran.jpg
http://www.ite.educacion.es/formacion/materiales/62/cd/modulo_1_primeros_pasos/03_catamaran_htm.jpg

Guardar este proyecto en el disco [Z] !

Guardar en: | () bloque_1 _'J = &f E3-
"catamaran. jaz
Nombre: icatamamn jqz
Tipo: [JQuiz files (~jaz) | Cancelar I
JBC files for opening in JBC v5) !I! Ayuda I
\ |/

Imagen 54: Crear ejercicios.

Ese formato s6lo es el paso inicial. Pero hay algo mas: tal como estan los
gjercicios, con la extension propia de las "patatas"”, no se puede hacer mucho con ellos.
Lo que se guarda, en realidad, son los codigos html que constituyen el ejercicio y que
mas adelante podras modificar. Asi, para convertirlo en una pagina web que podra
difundirse por Internet es necesario guardar este ejercicio de nuevo y convertirlo en

pagina web, esta vez con la extension *.html.

) Una prueba de geografia - Mozilla Firefox

Archivo Editar Ver Hstorial Marcadores Herramientas  Ayuda
g C Gy (L3 [ fesp:mis JCurso HotPot ITE0S logue._i(Gtemeren i
Una prueba de geografia \
Una vision panoramica Q
F
Mira esta imagen y sefala cusles de las siguientes afimaciones son corectas
- .- . )
Imagen 55: Guardar ejercicio.

- L..o b N e g d

Las patatas de Hot Potatoes generan diferentes tipos de ejercicios elaborados
con el programa Java Script en lenguaje o codigo informatico html. La materia prima
es el cadigo html, pero no se necesita dominar este lenguaje informéatico para poder

utilizar Hot Potatoes.
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http://www.ite.educacion.es/formacion/materiales/62/cd/modulo_1_primeros_pasos/05_catamaran_htm_highlighted.jpg

Observa 2
.'lI

Mira este ejercicio de rellenar huecos hecho con la patata JCloze de Hot Potatoes.
_:ﬁ; ejercicio sencillo de rellenar huecos

La siguiente imagen muestra el cadigo html que se ha ido generando automaticamente al
disefiar este ejercicio:

e Codigo

% Codigo fuente de: file:///D:/Mis%20documentos/Curso%20HotPot%20ITE09/blogue_1/codigohtmLht... [ |[B][X]

Archivo Editar Ver Ayuda

" content="Created with Hot Potatoces |

<link rel="s
<meta name="
<meta name="

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=isc-8859-1" />

ic de comprobaci&#x00F3;n de c&#x00F3;digos html

Imagen 56: Cddigo html.

4.4. Resultados esperados de la alternativa

En consideracion a la ejecucion de esta indagacion se estima que es importante
cederles a los docentes un recurso que facilite todo tipo de informacién con respecto
a los software educativos y que la lleven a cabo en el proceso de sus clases, incidiendo
en el desarrollo de actividades con la simulacion de actividades en representaciones
animadas, con esto se introduce al estudiante a las actividades con entes de diferentes

individualidades con respecto a programas educativos.

En secuencia a esto se pretende mejorar la comunicacion entre el profesor y los
estudiantes sin ninguna dificultad que esboce la aplicacion del software educativo en
la instruccién. Esto provee la estimulacion y retroalimentacion de estos tipos de
recursos en tanto a la dependencia del estudiante siendo este software un medio que
ofrece la eventualidad de comunicacidn interactiva en la que los estudiantes acceden
facilmente a los contenidos, siendo factor fundamental.
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ANEXOS



Anexo 1

UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO
FACULTAD DE CIENCIAS JURIDICAS, SOCIALES Y DE LA EDUCACION
MODALIDAD SEMIPRESENCIAL

CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

MATRIZ DE LA OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

TEMA PROBLEMA OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS VARIABLES
Software educativo y su | ¢(De qué manera el Software | Analizar el software educativo | Si se analiza el software Vi VD
fortale(_:im_ientq en _eI Educati_vo_ fort_a!ece_ el |y su _fo_rtalec_imi_e_nto_ en el educati_vo. f_ortql_ecer_é el Software Aprendizaje
aprendizaje significativo | Aprendizaje Significativo de | aprendizaje significativo de | aprendizaje significativo de _ ianificativo
de lengua y literatura a | lengua y literatura a | lenguay literaturaaestudiantes | lengua y  literatura  a | educativo signi
estudiantes de bachillerato | estudiantes de bachillerato de | de bachillerato de la unidad | estudiantes de bachillerato de
de la Unidad Educativa | la Unidad Educativa | educativa particular Ecomundo | la unidad educativa particular
Particular Ecomundo | Particular Ecomundo canton | canton Babahoyo provincia | Ecomundo canton Babahoyo
canton Babahoyo | Babahoyo provincia Los | Los Rios. provincia Los Rios.
provincia Los Rios Rios?

Subproblemas o derivados. Objetivos especificos Sub-Hipdtesis Métodos

¢ Coémo el software educativo
potencia aprendizaje
significativo en los
estudiantes de bachillerato de
la Unidad Educativa
Particular Ecomundo cantén
Babahoyo provincia Los
Rios?

Determinar como el software
educativo potencia el
aprendizaje significativo en los
estudiantes de bachillerato de
la unidad educativa particular
Ecomundo canton Babahoyo
provincia Los Rios.

Si se determina el software
educativo  potenciara el
aprendizaje significativo en los
estudiantes de bachillerato de
la unidad educativa particular
Ecomundo cantén Babahoyo
provincia Los Rios.

Método Inductivo.

Método Deductivo.

Técnicas.




¢Cudles son las ventajas de
utilizar software educativo
en el aprendizaje-
significativo de los
estudiantes de bachillerato de
la Unidad Educativa
Particular Ecomundo canton
Babahoyo provincia Los
Rios?

Establecer las ventajas de la
utilizacion  del  software
educativo en el aprendizaje-
significativo de los estudiantes
de bachillerato de la unidad
educativa particular Ecomundo
canton Babahoyo provincia
Los Rios.

Si se establecen las ventajas
del software educativo ayudara
al aprendizaje-significativo de
los estudiantes de bachillerato
de la unidad educativa
particular Ecomundo cantén
Babahoyo provincia Los Rios.

La encuesta.
Observacion directa.

¢Cémo una guia de software

educativo aporta al
aprendizaje significativo de
los estudiantes de

bachillerato de la Unidad
Educativa Ecomundo?

Elaborar una guia de software
educativo que aporte al
aprendizaje significativo en los
estudiantes de bachillerato de
la Unidad Educativa
Ecomundo.

Si se elabora una guia didactica
de software educativo aportara
al aprendizaje significativo de
los estudiantes.

Instrumentos

Cuestionario.

Guia de observacion.




Anexo 3

ENCUESTA APLICADA A ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“ECOMUNDO”, CANTON BABAHOYO, PROVINCIA LOS RIOS.

1. ¢Considera usted que el software educativo puede llegar a motivarlo con
frecuencia a mejorar su aprendizaje?

SIEMPRE 0
CASI SIEMPRE 0
RARA VEZ 0
NUNCA 0

2. ¢Su docente utiliza software educativo como recurso didactico para impartir
sus clases?

SIEMPRE 0
CASI SIEMPRE 0
RARA VEZ 0
NUNCA 0

3. ¢Esta usted de acuerdo en que su docente incluya un software educativo para
mejorar la forma de ensefianza?

SIEMPRE 0
CASI SIEMPRE 0
RARA VEZ 0
NUNCA 0

4. ¢Considera usted que su docente debe ensefiarle la importancia de la
utilizacion de un software educativo?

SIEMPRE 0
CASI SIEMPRE 0
RARA VEZ 0
NUNCA 0

5. ¢Dedica tiempo a la manipulacién de un software educativo como tarea
después de clases?

SIEMPRE 0
CASI SIEMPRE 0
RARA VEZ 0
NUNCA 0



10.

¢Cree usted que las herramientas tecnologicas propician un mejor
aprendizaje autbnomo en la materia de lenguay literatura?

SIEMPRE 0
CASI SIEMPRE 0
RARA VEZ 0
NUNCA 0

¢Su docente le ensefia los conceptos mas importantes sobre el aprendizaje
significativo de lenguay literatura?

SIEMPRE 0
CASI SIEMPRE 0
RARA VEZ 0
NUNCA 0

¢ Considera usted que el aprendizaje significativo de lengua y literatura que
le ensefia su docente lo motiva a mejorar su rendimiento?

SIEMPRE 0
CASI SIEMPRE 0
RARA VEZ 0
NUNCA 0

¢Su docente le ensefia a usted a mantener conocimientos previos de ideas o
experiencias?

SIEMPRE 0
CASI SIEMPRE 0
RARA VEZ ()
NUNCA 0
¢Su docente lo ayuda a razonar para que aprenda de manera diferente?

SIEMPRE 0
CASI SIEMPRE 0
RARA VEZ 0
NUNCA O



Anexo 4

ENCUESTA APLICADA A DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“ECOMUNDO”, CANTON BABAHOYO, PROVINCIA LOS RiOS.

1. ¢Considera usted que el software educativo puede llegar a motivar con
frecuencia el aprendizaje de sus estudiantes?

SIEMPRE 0
CASI SIEMPRE 0
RARA VEZ 0
NUNCA 0)

2. ¢Utiliza usted un software educativo como recurso didactico para impartir
sus clases?

SIEMPRE 0
CASI SIEMPRE O
RARA VEZ O
NUNCA 0

3. ¢Esta usted de acuerdo en incluir un software educativo para mejorar la
forma de ensefianza?

SIEMPRE 0
CASI SIEMPRE O
RARA VEZ O
NUNCA 0

4. ¢Considera usted que los estudiantes deben conocer la importancia de la
utilizacion de un software educativo?

SIEMPRE @)
CASI SIEMPRE @)
RARA VEZ @)
NUNCA @)
5. ¢Dedica tiempo a la manipulacién del software educativo después de clases?

SIEMPRE 0
CASI SIEMPRE ()
RARA VEZ O
NUNCA 0



10.

¢Cree que las herramientas tecnoldgicas propician un mejor aprendizaje
auténomo en la materia de lengua y literatura en sus estudiantes?

SIEMPRE ()
CASI SIEMPRE 0
RARA VEZ 0
NUNCA 0

¢Usted ensefia a sus estudiantes los conceptos mas importantes sobre el
aprendizaje significativo de lengua y literatura?

SIEMPRE 0
CASI SIEMPRE O
RARA VEZ O
NUNCA 0

¢Considera que el aprendizaje significativo de lengua y literatura que ensefia
a sus estudiantes mejora en su rendimiento?

SIEMPRE 0
CASI SIEMPRE 0
RARA VEZ 0
NUNCA 0)

¢Ensefia usted a sus estudiantes a mantener conocimientos previos de ideas o
experiencias?

SIEMPRE 0
CASI SIEMPRE O
RARA VEZ O
NUNCA 0

¢Ayuda usted a sus estudiantes a razonar para que aprendan de manera
diferente?

SIEMPRE 0
CASI SIEMPRE ()
RARA VEZ O
NUNCA 0



Anexo 5
ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

Pregunta 4

4.  ¢Considera usted que su docente debe ensefarle la importancia de la

utilizacién de un software educativo?

Cuadro 8. Alumnos.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 6 8%
Casi siempre 7 9%
Rara vez 19 25%
Nunca 45 58%
TOTAL 77 100%

Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” cantén Babahoyo Provincia

Los Rios.
Grafico 7. Alumnos.
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Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” cantéon Babahoyo Provincia
Los Rios.

ANALISIS E INTERPRETACION

Analisis.-Los estudiantes estan muy confusos al contestar las preguntas ya que
hay un porcion positiva y negartiva de esta pregunta un 8% contesto siempre, el 9%

casi siempre, el 25% Rara vez y el 58% nunca.

Interpretacion.- La indagacion ha permitido obtener informacion dando a
deducir que si se cconsidera necesario ensefiarles a los estudiantes la importancia de
la utilizacion de un software educativo para que ellos puedan usarlos sin

inconvenientes.



Pregunta 5

5.  ¢Dedica tiempo a la manipulaciéon de un software educativo como tarea

después de clases?

Cuadro 9. Alumnos.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 12 16%
Casi siempre 15 19%
Rara vez 25 32%
Nunca 25 32%
TOTAL 77 100%

Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” canton Babahoyo Provincia
Los Rios.

Grafico 8. Alumnos.
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Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” canton Babahoyo Provincia
Los Rios.

Andlisis.- Para esta pregunta las repuestas fueron las siguientes: 16%
respondieron siempre mientras que un 19% Casi siempre, seguido de 32% para la

opcidn de rara vez y 32% para la respuesta nunca.

Interpretacion.- Con esto se demuestra que, si hay estudiantes que dedican
tiempo a la manipulacién de un software educativo como tarea después de clases, pero
en un porcentaje muy bajo, en este caso el docente debera enviar tareas en software

educativos con mas frecuencia.



Pregunta 6

6. ¢Cree usted que las herramientas tecnologicas propician un mejor

aprendizaje autbnomo en la materia de lenguay literatura?

Cuadro 10. Alumnos.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 9 12%
Casi siempre 10 13%
Rara vez 23 30%
Nunca 35 45%
TOTAL 77 100%

Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” cantén Babahoyo Provincia

Los Rios.
Grafico 9. Alumnos.
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Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” cantéon Babahoyo Provincia
Los Rios.

Anélisis.- Los resultados de esta pregunta en esta encuesta son 12% responden
siempre, 13% responden casi siempre, 30% responden Rara vez, y el 45% responden

nunca.

Interpretacion.-La encuesta da como resultado que los estudiantes estan en
desacuerdo para darle la importancia correspondiente a que un software educativo que
propicie un aprendizaje autbnomo en la materia de lengua y literatura, lo cual denota

falta de conocimiento del mismo.



Pregunta 7

7. ¢Su docente le ensefia los conceptos mas importantes sobre el aprendizaje

significativo de lenguay literatura?

Cuadro 11. Alumnos.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 3 4%
Casi siempre 6 8%
Rara vez 26 34%
Nunca 42 55%
TOTAL 77 100%

Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” canton Babahoyo Provincia

Los Rios.
Grafico 10. Alumnos.
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Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” canton Babahoyo Provincia
Los Rios.

Analisis.-Con los datos proporcionados de la encuesta realizada 4% es para la
opcion siempre mientras que un 8% ca siempre, seguido de un 34% Rara vez y un

55% para la opcion siempre.

Interpretacion.- Se puede establecer que el docente motiva poco frecuente al
aprendizaje de los conceptos importantes a los estudiantes desperdiciando un éptimo
desarrollo en el aprendizaje significativo de lengua y literatura con lo cual no se
fortalece la necesidad de formularles trabajos de acuerdo a la investigacion planteada.
Pregunta 8



8.  ¢Considera usted que el aprendizaje significativo de lenguayy literatura que

le ensefia su docente lo motiva a mejorar su rendimiento?

Cuadro 10. Alumnos.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 9 12%
Casi siempre 9 12%
Rara vez 19 25%
Nunca 40 52%
TOTAL 77 100%

Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” canton Babahoyo Provincia

Los Rios.
Gréfico 11. Alumnos.
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Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” cantéon Babahoyo Provincia
Los Rios.

Anélisis.- En la encuesta realizada los estudiantes contestan de la siguiente
manera un 12% siempre en igualdad con la respuesta casi siempre con 12% Yy rara

vez responden 25% y un 52% responde nunca.

Interpretacion.- Se puede analizar que los estudiantes no consideran que el
aprendizaje significativo de lengua y literatura que les ensefia su docente lo motiven a
mejorar su rendimiento en las que puede denotar la desconfianza para optimizar su
desempefio.

Pregunta 9



9.  ¢Sudocente le ensefia a usted a mantener conocimientos previos de ideas 0

experiencias?

Cuadro 11. Alumnos.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 8 10%
Casi siempre 12 16%
Rara vez 19 25%
Nunca 38 49%
TOTAL 7 100%

Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” canton Babahoyo Provincia

Los Rios.
Gréfico 12. Alumnos.
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Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” cantéon Babahoyo Provincia
Los Rios.

Anélisis.-Los encuestados manifiestan su convencimiento y consideran con un
10% la respuesta siempre con un menor porcentaje con respecto al resto, seguidos de
un 16% con la respuesta casi siempre, y cabe destacar que un 25% contestan rara vez,

finalmente 49% responden nunca.

Interpretacion.- La investigacion en base a la pregunta dio a conocer que el
docente no les ensefia a los estudiantes a tener conocimientos previos de ideas o
experiencias lo que concluye el bajo desarrollo del aprendizaje significativo dando un
factor de fracaso escolar.

Pregunta 10



10. ¢Su docente lo ayuda a razonar para que aprenda de manera diferente?

Cuadro 12. Alumnos.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 6 8%
Casi siempre 5 6%
Rara vez 20 26%
Nunca 46 60%
TOTAL 77 100%

Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” canton Babahoyo Provincia

Los Rios.
Gréfico 13. Alumnos.
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Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” cantéon Babahoyo Provincia
Los Rios.

Analisis.- En esta encuesta la opcion siempre tuvo un 8% de probabilidades, un
6% respondieron casi siempre, mientras que el 26% contestaron rara vez, y la

respuesta nunca tuvo un 60%.

Interpretacion.- Esta indagacion dio a conocer que los docentes no ensefian a
los estudiantes a razonar para que aprendan de manera diferente, con esto el docente
debe utilizar recursos didacticos los cuales le permiten tener un mayor desarrollo del
aprendizaje significativo.

Anexo 6



ENCUESTA PARA DOCENTES

Pregunta 4

4.  ¢Considera usted que los estudiantes deben conocer la importancia de la

utilizacién de un software educativo?

Cuadro 13. Docentes.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 6 75%
Casi siempre 1 13%
Rara vez 1 13%
Nunca 0 0%
TOTAL 8 100%

Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” cantén Babahoyo Provincia

Los Rios.

759

Grafico 14. Docentes
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Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” cantéon Babahoyo Provincia

Los Rios.

Nunca

Andlisis.-De acuerdo a los resultados obtenidos de la encuesta el 75% de los

docentes respondieron que eventualmente siempre, en tanto un 13% responden casi

siempre, seguido de un 13% para la opcion rara vez y un 0% para la opcion nunca.

Interpretacion.- Segun los resultados de la pregunta realizada a los docente se

puede apreciar en el grafico estadistico que el mayor porcentaje indican de manera

positiva a la investigacion considerando que los estudiantes deben conocer la

importancia de la utilizacion de un software educativo.

Pregunta 5



5.  ¢Dedicatiempo a la manipulacion del software educativo después de clases?

Cuadro 14. Docentes.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 6 75%
Casi siempre 2 25%
Rara vez 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 8 100%

Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” canton Babahoyo Provincia

Los Rios.
Gréfico 15. Docentes.
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Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” cantéon Babahoyo Provincia
Los Rios.

Analisis.-Al observar el grafico estadistico se puede apreciar que el 75% de los
docentes contestaron siempre de acuerdo con el 25% que respondieron casi siempre

dejandoles un 0% para la opcién rara vez y 0% para la opcién nunca.

Interpretacion.- Con la informacion obtenida en esta prgunta se puede dar a
notar que todos los docentes dedican tiempo a la manipulacion del software educativos
después de clases con esto ellos tienen mas ideas de dar mejor las clases.

Pregunta 6



6. ¢Cree que el software educativo propicia aprendizaje autonomo de los

estudiantes en la materia de lengua y literatura en sus estudiantes?

Cuadro 15. Docentes.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 5 63%
Casi siempre 2 25%
Rara vez 1 13%
Nunca 0 0%
TOTAL 8 100%

Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” canton Babahoyo Provincia

Los Rios.
Gréfico 16. Docentes.
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Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” canton Babahoyo Provincia
Los Rios.

Andlisis.-De acuerdo a los resultados obtenidos el 63% de los docentes
contestaron siempre seguido de un 25% que contestaron casi siempre mientras que un

13% respondieron rara vez y 0% objetaron nunca.

Interpretacion.- En la investigacion se puede observar que segun los resultados
que los docentes creen que los software educativos propician aprendizaje

independiente en la materia de lengua y literatura en sus estudiantes.

Pregunta 7



7. ¢Usted ensefia a sus estudiantes los conceptos méas importantes sobre el

aprendizaje significativo de lenguay literatura?

Cuadro 16. Docentes.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 6 75%
Casi siempre 1 13%
Rara vez 1 13%
Nunca 0 0%
TOTAL 8 100%

Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” cantén Babahoyo Provincia
Los Rios.

Grafico 17. Docentes.
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Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” cantéon Babahoyo Provincia
Los Rios.

Analisis.-Los docentes encuestados manifiestan en el grafico con el 75% la
opcién siempre 'y como nos podemos dar cuenta 13% contestaron casi siempre

seguido de un el 13% para la opcion rara vez y 0% para la opcion nunca.

Interpretacion.-Podemos apreciar segun los resultados en la investigacion de
esta encuesta que la mayoria de los docentes ensefian a sus estudiantes los conceptos
mas importantes sobre el aprendizaje significativo de lengua y literatura.

Pregunta 8



8.  ¢Considera que el aprendizaje significativo de lengua y literatura que

ensefia a sus estudiantes mejora en su rendimiento?

Cuadro 17. Docentes.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 5 63%
Casi siempre 1 13%
Rara vez 2 25%
Nunca 0 0%
TOTAL 8 100%

Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” cantéon Babahoyo Provincia

Los Rios.
Gréfico 18. Docentes.
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Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” canton Babahoyo Provincia
Los Rios.

Analisis.-Con los datos obtenidos en la investigacion se comprueba que existe
acuerdo del resultado obtenido con el 63% responden siempre en tanto un 13%

respondieron casi siempre, mientras que un 25% contestaron rara vez y nunca 0%.

Interpretacion.-Al analizar estos resultados se puede deducir practicamente que
los docentes de la unidad educativa investigada consideran que el aprendizaje
significativo de lengua y literatura que ensefian a sus estudiantes mejora el rendimiento
de los mimos.

Pregunta 9



9. ¢Ensefa usted a sus estudiantes a mantener conocimientos previos de ideas

0 experiencias?

Cuadro 18. Docentes.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 7 88%
Casi siempre 1 13%
Rara vez 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 8 100%

Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” cantén Babahoyo Provincia

Los Rios.

Gréfico 19. Docentes.
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Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” cantéon Babahoyo Provincia
Los Rios.

Analisis.-Practicamente todos los docentes corroboran al analizar el grafico nos
podemos dar cuenta que el 88% de los docentes consideran la respuesta siempre
mientras que un 13% respondiod que casi siempre seguido de 0% para la opcién rara

vez y 0% para la opcion nunca.

Interpretacion.- En esta encuesta los docentes estan de acuerdo en ensefiarles
a los estudiantes a tener conocimientos previos de ideas o experiencias con el apoyo
de un software educativo con el que se desarrolla la inteligencia.

Pregunta 10



10. ¢Ayuda usted a sus estudiantes a razonar para que aprendan de manera

diferente?

Cuadro 19. Docentes.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 6 75%
Casi siempre 2 25%
Rara vez 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 8 100%

Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” cantéon Babahoyo Provincia

Los Rios.
Gréfico 20. Docentes.
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Elaborado: Carlos Julio Morejon Villamar.
Fuente de investigacion: Estudiantes de la Unidad Educativa “Ecomundo” canton Babahoyo Provincia
Los Rios.

Analisis.- De acuerdo a los resultados obtenidos en la encuesta aplicada el 75%
de los docentes contestaron siempre mientras que un 25% respondieron casi siempre

en cambio un 0% para la opcion rara vez y un 0% para nunca.

Interpretacion.- En esta investigacion los docentes ratifican su predisposicion
de trabajar con programas educativos los cuales permiten a sus estudiantes tener un
mayor desarrollo de la inteligencia para que aprendan a razonar con esto ellos

aprenden de manera diferente.

Anexo 7
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FACULTAD DE CIENCIAS JURIDICAS, SOCIALES Y DE LA EDUCACION

MODALIDAD SEMIPRESENCIAL

CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

SESIONES DE TRABAJO TUTORIAL

PRIMERA SESION DE TRABAJO

Babahoyo, Miércoles 3 de Mayo del 2017

RESULTADOS ACTIVIDADES FIRMA DEL TUTOR Y DEL
GENERALES REALIZADAS ESTUDIANTE
ALCANZADOS
e Se trabajo las hojas | 1. Se procedi6 a ordenar e _

preliminares del incluir de manera correcta \

informe  final  del las hojas preliminares de [_/:1![,-‘ _ U‘;’ \

proyecto de | manera correcta. e 4| 2} i

investigacion. ¥

MSc. JOHANA PARRENO SANCHEZ
Tutora

SEGUNDA SESION DE TRABAJO

Babahoyo, Lunes 8 de Mayo del 2017

RESULTADOS
GENERALES
ALCANZADOS

ACTIVIDADES REALIZADAS

FIRMA DEL TUTOR Y DEL
ESTUDIANTE

e Seelabor6 el
cuestionario de
pregunta.

e Setrabajd en
la aplicacion
de la prueba
del chi
cuadrado

1. Conlaayuda de las
variables se confecciono
el listado de preguntas de
los cuestionarios.

2. Se selecciond las
preguntas considerada
mas relevantes para
aplicar la prueba del chi
cuadrado.
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CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

TERCERA SESION DE TRABAJO

Babahoyo, Jueves 11 de Mayo del 2017

RESULTADOS
GENERALES
ALCANZADOS

ACTIVIDADES REALIZADAS

FIRMA DEL TUTOR Y DEL
ESTUDIANTE

Se elaboro las
conclusiones y
recomendaciones

1. En base a lo observado
en las respuestas de los
cuestionarios se
procedié a redactar las
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conclusiones del
informe final.
2. Se redact6 la

recomendacion para el
problema encontrado en
el trabajo investigativo.
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MSc. JOHANA PARRENO SANCHEZ
Tutora

CUARTA SESION DE TRABAJO

Babahoyo, Lunes 15 de Mayo del 2017

RESULTADOS ACTIVIDADES REALIZADAS | FIRMA DEL TUTORY DEL
GENERALES ESTUDIANTE
ALCANZADOS
e Se procedio al 1. Seelaborala
desarrollo de la alternativa de la
propuesta. propuesta '
2. Se disefa los aspectos | fi {l K{, .
basicos de las Catafe < Aot
alternativas 1[
3. Con laayuda de un
listado de verbos se

FACULTAD DE CIENCIAS JUR

hicieron varios
borradores de los
objetivos.

4. Se pule laestructura
general de la
propuesta.

MSc. JOHANA PARRENO SANCHEZ
Tutora
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CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

QUINTA SESION DE TRABAJO

Babahoyo, Viernes 19 de Mayo del 2017

RESULTADOS ACTIVIDADES REALIZADAS FIRMA DEL TUTOR Y DEL
GENERALES ESTUDIANTE
ALCANZADOS

e Se establecié los | 1. Se identifica los periodos de
resultados las  actividades de la| 7 | K l ) A \r
. i Lo Vi HH i AT Y]
esperados de la | alternativa propuesta.
alternativa de la

propuesta. 2. Se relaciona las estrategias /
mas importantes para la [, =
alternativa de la propuesta. ' ﬁ*’

MSc. JOHANA PARRENO SANCHEZ
Tutora

SEXTA SESION DE TRABAJO

Babahoyo, Miércoles 24 de Mayo del 2017

RESULTADOS ACTIVIDADES REALIZADAS | FIRMA DEL TUTORY DEL
GENERALES ESTUDIANTE
ALCANZADOS
e Se estructuro 1. Se analiz6 la hipotesis \
previo analisis a general de sus respectivas 'L/-;:f;_- / LEH .\
cuadros la matriz variables e indicadores, ! i -/ -
habilitante para seflalando ademas las 3
la sustentacion preguntas aplicar en el F i
del informe final trabajo investigativo, asi =
del proyecto de como la  conclusion " ﬁb '
Investigacion. general ) MSc. JOHANA PARRENO SANCHEZ
Tutora

MSc. JOHANA PARRENO SANCHEZ



