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VIIl. RESUMEN
El presente trabajo de investigacion, sobre “SOFTWARE MULTIMEDIA
PARA EL APRENDIZAJE DE COMPUTACION EN EL CUARTO ANO DE
EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA REPUBLICA DEL ECUADOR, DE
LA COMUNIDAD DE QUESERASDEL CANTON GUARANDA,
PROVINCIA BOLIVAR, DURANTE EL ANO LECTIVO 2010-2011.”, tiene
como Unica finalidad, constituirse en una alternativa de solucion a tan
complicada dificultad presentado en las escuelas del Cantdn, especialmente en el
Cuarto afio de Educacion Bésica en el Area de Computacion , donde se detecto
que no aplican un Software Multimedia como estrategias para el aprendizaje de la
informéatica, como solucidn creativa de problemas de aprendizaje por parte de
los docentes y contribuir asi adecuadamente al desarrollo de habilidades y
destrezas del pensamiento creativo haciéndole més activo y fécil el estudio de la

informaética y asi conseguir un aprendizaje significativo.

Para el desarrollo del trabajo investigativo se parte de los antecedentes que se
manifiesta en la escuela “Republica del Ecuador ”, lo que nos permiti6 identificar
la realidad de un problema de orden Pedagdgico, que al momento no se ha
logrado concientizar a los docentes para lograr superar los niveles que hubiésemos
deseado en el estudio de una metodologia innovadora como es la aplicacion de un

Software multimedia en la ensefianza de la Informatica.

El problema identificado se produce al entorno en que se desarrolla la educacion
con nifios y nifias de Cuarto Afo de Educacién Basica de la escuela en

investigacion.

El problema sobre la falta e importancia por parte de los docentes en cuanto a la
tecnologia especialmente al aprendizaje mediante un software multimedia y la
resolucion de problemas del rendimiento académico de informatica, se considero a
este software un refuerzo educativo, ya que, con el mismo se ensefia de manera

tedrica asi como practica.
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Se sustenta plenamente este trabajo de grado, sefialando la importancia, su
necesidad, su pertinencia, asi como originalidad y factibilidad, de acuerdo al
contexto donde se desarrollo el trabajo investigativo, claro esta se encontro
obstinacion en el docente para conseguir la informacion. Esto es entendible por el
mismo hecho de que el tema es muy importante y para su tratamiento necesita de

la profesionalidad y practica del profesor.

De acuerdo a estos parametros se plantea los objetivos General y Especificos,
mismos que tienen un alto grado de validez, confiabilidad y ejecutabilidad al
lograr su alcance y medicion, en la comprobacion de la hipétesis, de la que nos
permitio  identificarlas dos variables, que fueron operacionalizadas

convenientemente de acuerdo a sus parametros.

Todo este desarrollo de Operacionalizacion nos sirvié para contar los elementos

necesarios para elaborar los instrumentos de recoleccién de datos.

En el capitulo I, Marco tedrico, describimos temas directamente relacionados con
el motivo de la investigacion, que son las aplicables en la asignatura de
Informatica, como la solucion de problemas, y, los principios de esta estrategia

que guardan una relacion muy especial en la teoria Cientifica.

En el capitulo Il, se describe los métodos en los que se apoya, para la
organizacion y ejecucion de este trabajo, asi como métodos que fueron préacticos,
analiticos, sintéticos, inductivos, histéricos y psicolégicos, presentados de forma
facil de seguir, por lo que al final se cuenta con un grado de apreciacion muy
factible y objetivo, previo a la determinacion al tipo de investigacion, la seleccién
del universo y la correspondiente relacién que se establecio en la escuela aplicada
a los sujetos investigados, que fue en su totalidad (2 docentes y 45 estudiantes)
poblacion cuantificable.

El capitulo 11, Detalla los resultados obtenidos después de la encuesta, mismos
que fueron tabulados en forma minuciosa y con ellos configuramos cuadros y
graficos pertinentes, para luego analizarlos interpretarlos en forma cualitativa. Lo
gue permitio llegar a la comprobacion de la hipétesis y sacar nuestras propias

conclusiones y en base a ello hacer nuestras recomendaciones.
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Finalmente en el capitulo IV, de este trabajo investigativo se pone a disposicion
una propuesta basada en los resultados de las encuestas que se aplico a los
docentes y estudiantes en la que se pudo notar que es necesario e importantey
pertinente el software multimedia como solucién de problemas especificamente

en el &rea de Informatica de nifios y nifias del Cuarto afio de Educacién Bésica.

Como se puede notar, este trabajo investiga la realidad en que se halla el
desarrollo de las clases en la asignatura de informatica del Cuarto Afio de
Educacion Basica de la Escuela “Republica del Ecuador”. No solo establece un
diagnostico de esta realidad sino que también, precisa problemas teoricos-
practicos asi como una propuesta para el aula, que permita incorporar de manera
efectiva métodos y técnicas creativas, de tal suerte que se active en los
estudiantes, su desarrollo y consecuentemente, se constituya en un aporte decisivo

en su formacidn y asi conseguir un aprendizaje significativo.
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SUMMARY

The present research work on "CREATING A MULTIMEDIA SOFTWARE
COMPUTER LEARNING IN THE FOURTH YEAR OF BASIC EDUCATION
SCHOOL" REPUBLIC OF ECUADOR, "CHEESE OF THE CANTON
COMMUNITY Guaranda Bolivar province, during the school year 2010-2011.
"has the sole purpose, constitute an alternative solution to such complicated
difficulty presented in the Canton schools, especially in the fourth year of basic
education in the area of computing, which detected a software that do not apply
Multimedia learning strategies for computing, such as creative problem solving
learning by teachers and adequately contribute to the development of skills and
creative thinking skills making you more active and easier to study computer

science and learning and achieve significant.

For the development of research work is part of the background which is
manifested in the school "Republic of Ecuador”, which allowed us to identify the
reality of an educational problem, that has not been time to raise awareness among
teachers to achieve exceed the levels that we wished to study an innovative
methodology as a software implementation of multimedia in teaching computer

science.

The identified problem occurs when the environment in which education develops
children  Quarter  Year Basic  Education  School in  research.
The problem of the lack and importance of teachers in terms of learning
technology, particularly through a multimedia software and troubleshooting
computer's academic performance, this software is considered an educational
effort, since the same is taught in theory and practice.
It fully supports the work of a degree, indicating the importance, necessity,
relevance, originality and feasibility and, according to the context in which
development research work, of course obstinacy found the teacher to get
information. This is understandable by the very fact that the issue is very
important and needs the treatment and practice of teacher professionalism.

According to these parameters raises the general and specific objectives, they
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have a high degree of validity, reliability and enforceability to achieve their scope
and measuring, hypothesis testing, which allowed us to identify two variables that
were  operationalized appropriately according to their  parameters.
All this development have helped us Operationalizing the elements necessary for
developing the tools of data collection.

In Chapter I, theoretical framework, we describe issues directly related to the
subject of the investigation, which are applicable in the course of Informatics,
such as problem solving, and the principles of this strategy which will have a very

special Scientific theory.

In Chapter Il, describes the methods that support for the organization and
execution of this work, as well as methods that were practical, analytical,
synthetic, inductive, historical and psychological, presented in an easy to follow,
so which ultimately has a very practical level of appreciation and objective prior
to determining the type of research, selection of the universe and the relationship
established for the school applied to the research subjects, which was in full ( 2

teachers and 45 students) quantifiable population.

Chapter 111 details the results obtained after the survey, which were tabulated in a
thorough and configure them relevant charts and graphs, then interpret
qualitatively analyzed. This allowed reaching the testing of the hypothesis and

drawing our own conclusions on that basis and making our recommendations.

Finally, in chapter IV of this research work is available to a proposal based on the
results of the surveys was applied to teachers and students in which it was noted
that it is necessary and important and relevant multimedia software solution
problems specifically in the area of Informatics children of the fourth year of

elementary school.

As noted, this work investigates the reality is that the development of the subject

classes in computing the Fourth Year Basic Education School "Republic of
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Ecuador”. Not only establishes a diagnosis of this reality but also requires
theoretical and practical problems and a proposal for the classroom, allowing
effectively incorporate creative methods and techniques, so that students are
active in its development and consequently, will become a critical input in their

education and thus achieve meaningful learning.
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IX. INTRODUCCION.

En esta época en donde se entendiera que solos los avances en la tecnologia, la
informatica, las telecomunicaciones o los procesos cientificos se estuvieran
innovando permanentemente, no asi los docentes de nuestro pais, que al parecer se
guedaron detenidos en sus conocimientos por un viejo modelo tradicionalista y
sobre todo por la falta de conciencia clara de nuestros docentes que se han
conformado solo con “cumplir bien su trabajo” o alcanzar los contenidos

programados para el afio escolar.

Mirando el contexto de la educacion de nuestro pais se ve la necesidad urgente
de buscar un cambio, en la que los docentes trabajen juntos con los padres de
familia aplicando estrategias que favorezcan a los estudiantes, buscando nuevas
alternativas y nuevas formas de actuar que puedan ser mas adecuadas para la
época y que tengan presente que para conseguir este cambio no basta que
nuestros sistemas educativos promuevan estudiantes que tengan cierto nivel de
conocimientos, que parece ser lo uUnico que nos importa. Pero no es asi
necesitamos tener nifios y nifias, que sean capaces de solucionar sus propios
problemas y ser la solucion para una sociedad en conflicto, que tengan la

capacidad de investigar y probar cosas nuevas en forma creativa.

Para esto los docentes necesitan que estén comprometidos con la responsabilidad,
la ética y profesionalismo para innovar sus conocimientos y puedan aplicar la
metodologia adecuada que permita al estudiante tener una actitud positiva hacia

el aprendizaje y asi mejorar en el rendimiento académico.

Por estas razones la presente investigacion hace referencia a las técnicas activas
las mismas que permitirdn desarrollar en los nifios y nifias conocimientos
practicos y conocer los avances tecnoldgicos. En el proceso de esta investigacion,
se toma muy en cuenta este particular por cuanto la solucion creativa a los
problemas de aprendizaje y el corto tiempo de clases por horario establecido, sino
al contrario lo hace en funcion de estos contenidos que se establecen en el

curriculo oficial, pero se cree necesario la incorporacién de esta nueva estrategia
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como es las actividades extracurriculares en donde interactian los tres elementos

necesarios de la educacién como son maestro, estudiante y padres de familia.

De modo general, esta investigacién se orienta a desarrollar un manual
metodoldgico que propicie la consecucion de este objetivo mayor que tiene la
educacion en informatica en la escuela béasica, como es el desarrollo del
pensamiento creador en los estudiantes mediante las actividades

extracurriculares, mismas que ayuden a elevar el rendimiento académico.

Esta investigacion, utiliza como unico instrumento la encuesta, con el fin de
recopilar informacion que permita un diagnoéstico en el aula sobre la aplicacion de
las Técnicas Activas como estrategia para mejorar el rendimiento académico en la
asignatura de Informatica, también establece fundamentos de carécter tedrico y
metodoldgico y la construccidon de una propuesta para su posterior aplicacion en

un area especifica.

Esta investigacion a juicio personal, y sobre todo por su enorme trascendencia en
los fines y objetivos de la educacién nacional, precisa su continuidad. Antes de
precisar esta idea conviene indicar las limitaciones encontradas en esta
investigacion y que en resumidas cuentas se expresan en la dificultad que

encontramos en ciertos padres de familia para recoger informacion.

Las aplicaciones que se han hecho en el aula de clase sobre desarrollo de las
Técnicas Activas en la informatica, y, estudios de esta naturaleza pueden servir de

mucho para alcanzar en el aula objetivos realmente enriquecedores.

Se aspira que los andlisis e interpretaciones de este trabajo de investigacion
educativa, sirva como punto de partida para posteriores investigaciones educativas
y propicie la practica de los conocimientos y valores humanos, factores
fundamentales para la formacién integral de nuestros alumnos, y de esta manera

se estd aportando al desarrollo de la educacién de nuestro pais.

Por dltimo, se pone a consideracion este trabajo educativo, basado en los

resultados de la investigacion y que tiene como propdsito solucionar el
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problemadetectado, propuesta que estd disefiada y estructurada con criterios

modernos y adecuados a las caracteristicas de la investigacion.
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1. TEMA

Software multimedia como herramienta dentro del proceso de ensefianza para el
aprendizaje de Computacion Bésica de los estudiantes del Cuarto Afio de
Educacion Basica de la Escuela Republica del Ecuador de la Comunidad “

Queseras” Canton Guaranda, Provincia Bolivar durante el afio lectivo 2010-2011.



2. ANTECEDENTES

En el desarrollo de este trabajo de investigacion, se identificé un conjunto de
acontecimientos en relacion al problema de aprendizaje de los estudiantes del
Cuarto Afo de Basica, cuyo curriculo contempla el aprendizaje de la computacion

en forma teorica.

Para la investigacién no existid, ninguna informacién acerca del problema
propuesto, situacion preocupante dentro del desarrollo pedagdgico de los
estudiantes del Cuarto Afio de Educacion Bésica, que permita evidenciar el

rendimiento y tomar las medidas correctivas.

Otra de las causas, es el desempefio de los docentes, que desconocen o no aplican
correctamente las estrategias metodologias apropiadas de ensefianza aprendizaje,
el uso de metodologias tradicionales que crea en el estudiante dificultad para
aprender, siendo una de las razones; para implementar una metodologia
actualizada y adecuada, que brinde al educando la oportunidad de razonar, ser
critico, reflexivo y creativo elementos esenciales con los cuales su aprendizaje

serd significativo y activo.

Tomando en cuenta la tarea del docente que es la de facilitador o mediador del
conocimiento, por lo que el docente de la Escuela “Republica del Ecuador”, en su
labor diaria, implementara un software como estrategia metodolégica en las
ensefianza-aprendizaje de computacion, que vinculen la observacién, explicacion,
aplicacion, y el aprendizaje significativo, mecanismos necesarios para que el
estudiante construya su propio conocimiento, partiendo de las experiencias

previas, sus necesidades y la facilidad del aprendizaje.

Ante esta situacion, es imperiosa la actualizacion y aplicacion de un software
para mejoramiento del proceso ensefianza — aprendizaje de los estudiantes del
Cuarto Afio de educacion Basica de la Escuela ““ Republica del Ecuador ” de la
Comunidad de Queseras, puesto que durante el proceso de ensefianza, no se
admite la improvisacion, es necesario disefiar estrategias con metodologias
actualizadas, aplicando criterios bien definidos que conduzcan al logro de

aprendizajes significativos y demostrativos, con la finalidad de mejorar el



aprendizaje y disminuir la indiferencia hacia la asignatura y emplear menos
tiempo en los ejercicios de computacion de las operaciones y despertar la

motivacion y el interés.

La presente investigacion, se desarrollara en la Escuela “Republica del Ecuador”

de la Comunidad de Queseras la misma que se encuentra ubicada:

o Provincia: Bolivar

. Canton: Guaranda.

o Parroquia: Veintimilla

o Direccién: Carretera principal

o Seccion: Diurna

. Poblacion:  Estudiantes del Cuarto Afio de Educacion Béasica General
o Afio lectivo: 2010 - 2011



2. PROBLEMA

¢Cémo Incide la aplicacion de un software multimedia en el aprendizaje de
Computacién Basica de los estudiantes del Cuarto Afio de Educacion Bésica en la
Escuela Republica del Ecuador de la Comunidad *“ Queseras” Canton Guaranda,

Provincia Bolivar, durante el afo lectivo 2010-2011



3.- JUSTIFICACION

El tema en estudio es muy importante y trascendental, permite dar a conocer su
beneficio en la organizacion de la asignatura como la metodologia, técnicas y
procedimientos que se emplea para desarrollar el aprendizaje de la computacion

de manera clara y efectiva ante el estudiante.

En este contexto actual es necesario que las instituciones educativas, reorganicen
el desarrollo institucional a través de la creacion de nuevas formas de ensefianza-
aprendizaje, difusion y trabajo del personal de los planteles, enfatizandose en la
preparacion, capacitacion y profesionalizacion de los talentos humanos,
adecuacion y facilidad de empleo de los recursos tecnoldgicos, es decir de los
laboratorios, como una alternativa de desarrollo sustentable para nuestras

instituciones.

El presente proyecto es pertinente ya que se busca asumir su funcion productora y
recreadora del conocimiento cientifico-tecnolégico y la transferencia adecuada de
tecnologia a través de una investigacion atil en la escuela mencionada en el
desarrollo y fortalecimiento de la aplicacion del software multimedia de
computacién Béasica, como un medio de buscar el desarrollo pedagdgico de

acuerdo a las exigencias del presente siglo.

El proyecto en mencion es original, tomando en cuenta que anteriormente no han
existido trabajos, proyectos o profesionales que se interesen en realizarlo o ser
participes de ideas del cambio conceptual en la ensefianza de la informatica
utilizando multimedia o recursos didacticos, tecnologia con fines educativos en la

Escuela Republica del Ecuador de la Comunidad “ Queseras”

Con este Software Interactivo se beneficiard no solo los alumnos si no también
los maestros ya que ellos ademas de ser un instrumento para el cambio de
aprovechamiento permiten en los alumnos/as desarrollar y fortalecer sus

conocimientos.



Esta investigacion esta dirigida a los nifios/as del cuarto Afio de Educacion
Basica de la Escuela Republica del Ecuador ya que la falta de un material
didactico hace que el rendimiento de los nifios sean bajos en el area de
computacién en la Escuela. Por lo tanto aspiramos que con el disefio de este
Software Interactivo los estudiantes tengan un excelente aprendizaje y una mejor

vision en afios posteriores.

El trabajo es considerado novedad cientifica en la escuela “Republica del Ecuador
“ de la Comunidad de Queseras, ya que permite cambiar la ensefianza-aprendizaje
manual como hojas, libros, texto por la automatizada, ya que el trabajo de los
docentes es mas rapido, eficiente que los estudiantes expliquen con criterio
personal los contenidos, temas estudiados en cada clase dada. Asi como sirva de
consulta a futuras generaciones o profesionales que deseen innovarse en el area de

la informatica.



4.- OBJETIVOS
4.1. GENERAL

Determinar las estrategias de uso del software multimedia como recurso en el
aprendizaje de la informatica de los estudiantes del cuarto afio de Educacion
Basica “Republica del Ecuador, de la Comunidad de Queseras, Canton Guaranda,

Provincia Bolivar durante el Ao Lectivo 2010-2011.

4.2. ESPECIFICOS

1. ldentificar medios didacticos que utilizan los docentes con mayor

frecuencia en el aprendizaje de la informatica, durante la labor educativa.

2. Establecer la herramienta multimedia que permitan al docente llegar con
los conocimientos de computacion tedrico y practico y aplicar en la

planificacion del aprendizaje de sus estudiantes.

3. Crear un manual del software multimedia para el aprendizaje de

computacion de los estudiantes de cuarto afio de Educacién Basica.



5.- HIPOTESIS

La aplicacion del software multimedia ayudara al aprendizaje de computacion
Bésica de los estudiantes/as del Cuarto Afio de Educacion de la Escuela
Republica del Ecuador de la Comunidad “Queseras” del Canton Guaranda,

Provincia Bolivar, durante el afio lectivo 2010-2011



6.- VARIABLES
6. 1. VARIABLE INDEPENDIENTE

Software multimedia

6.2. VARIABLE DEPENDIENTE

Aprendizaje de Computacion Basica



7.- OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLE

Variable Concepto Dimension | Indicador indice Items- estudiantes
Independiente
Software Conjunto de | Software de | Clasificacion Editores de texto Cree usted que la
los sistemas L ensefianza de la informatica
Identificacion Compiladores _
programas de en la actualidad es muy
5 Codificacion , i
computo, Intérpretes importante para el
procedimient g desarrollo pedagogico?
Instalacion
0S, reglas, Enlazadores
. SI( ) NO ()
documentaci mantenimiento
6n y datos Depuradores La ensefianza de a
asociados que informatica lo realiza su
g Entornos de  Desarrollo
forman parte rofesor lo realiza :
P Integrados (IDE) P
de las | Software de
licacic Etapas del
operaciones | aplicacion icaci
p desarrollo o Aplicaciones  para

de un sistema
de

computacion.

Control de sistemas
y  automatizacion
industrial

o Aplicaciones

En forma tedrica ()

En forma Practica ()
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ofiméticas

Software educativo
Software
empresarial

Bases de datos
Telecomunicaciones
(p.ej. internet y toda
su estructura logica)
Videojuegos
Software meédico
Software de Calculo
Numeérico y
simbalico.

Software de Disefio
Asistido (CAD)

Cree que la ensefianza de la
informatica es mas
eficazmediante un software

multimedia?
SI( ) NO ()

Cree Ud. queel aprendizaje
de los programas de
computacion o software
permite que el estudiante
desarrolle sus habilidades y

destrezas?
SI( ) NO ( )

Estima que mediante un
software se puede ensefiar
los contenidos del cuarto

afo?

Si( ) NO ()
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Variable Concepto Dimension Indicador indice items - docente
Dependiente
Adgquisicién de | Procesos de Motor Ha trabajado con un software
conocimientos  de | Aprendizaje ) L que le ayude en la
o Tipos de | Imitacion L
cualquier indole, que o organizacion de sus
o ) aprendizaje ) )
Aprendizaje antes no se poseian, Reflexivo contenidos y desarrollo de
mediante Aprendizaje o sus clases?
) ) Asociativo
capacidades innatas i
Teorfas o SI( ) NO()
que permiten Significativo
Animar a los | Proceso . Cual.......ooii
Funcional.
estudiantes a -
_ Condiciones Usted conoce de un software
reflexionar sobre sus . ) )
multimedia que permite a
Formas

propios procesos de

Pensamiento

Procesos de

aprendizaje

sus estudiantes llevarle a la

practica lo tedrico.

SI() NO ()
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Faces

aprendizaje

del

Experiencia
Tiempo

Espacio

Le gustaria que un software
multimedia le ayude en la
ensefianza aprendizaje de la
computacion de los
estudiantes del cuarto afio de

educacion basica

SI() NO ()

Esta de acuerdo con la
creacion y aplicacion de un
software para el desarrollo
de los contenidos
pedagdgicos en la asignatura

de computacion.

SI(C ) NO ()

Desearia tener instalado el

13



Sincrética

Analitica

Sintética

Consolidacién.

software multimedia en las
computadoras de la escuela,
como medio de ensefianza-
aprendizaje de computacién
de los estudiantes del cuarto

afo de Educacion Basica.

14



CAPITULO |
MARCO TEORICO CIENTIFICO
1.1 Software

Conjunto de los programas de cémputo, procedimientos, reglas, documentacion y
datos asociados que forman parte de las operaciones de un sistema de

computacion.

Considerando esta definicion, el concepto de software va mas alla de los
programas de cémputo en sus distintos estados: codigo fuente, binario o
ejecutable; también su documentacion, datos a procesar e informacién de usuario
forman parte del software: es decir, abarca todo lo intangible, todo lo "no fisico"

relacionado.

El término software fue usado por primera vez en este sentido por John W. Tukey
en 1957. En las ciencias de la computacion y la ingenieria de software, el software
es toda la informacién procesada por los sistemas informaticos: programas y
datos. El concepto de leer diferentes secuencias de instrucciones desde la memoria
de un dispositivo para controlar los calculos fue introducido por Charles Babbage
como parte de su maquina diferencial. La teoria que forma la base de la mayor
parte del software moderno fue propuesta por vez primera por Alan Turing en su
ensayo de 1936, "Los numeros computables™, con una aplicacion al problema de

decision.

El Software es el soporte l6gico e inmaterial que permite que la computadora
pueda desempefiar tareas inteligentes, dirigiendo a los componentes fisicos o
hardware con instrucciones y datos a través de diferentes tipos de programas.

El software es un es la parte l6gica del computador que estd compuesta por todos

los programas, rutinas y sistemas que permiten al computador ejecutar sus

IAGUILAR, L. (2009), RODRIGUEZ B. (2008); FERNANDEZ, A. (1996);
FOWLER, M. (2005); KENDALL S. (1999).

15


http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_fuente
http://es.wikipedia.org/wiki/Archivo_binario
http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_ejecutable
http://es.wikipedia.org/wiki/1957
http://es.wikipedia.org/wiki/Ciencias_de_la_computaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Informaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_inform%C3%A1tico
http://es.wikipedia.org/wiki/Dato
http://es.wikipedia.org/wiki/Memoria_de_computadora
http://es.wikipedia.org/wiki/M%C3%A1quina_diferencial
http://es.wikipedia.org/wiki/Alan_Turing
http://www.monografias.com/trabajos15/logica-metodologia/logica-metodologia.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/computadoras/computadoras.shtml
http://www.monografias.com/Computacion/Programacion/
http://www.monografias.com/trabajos11/teosis/teosis.shtml

funciones. El Software se divide en: Software Utilitario, Software Operativos y

Software de Aplicacion.
2.1.1. Clasificacion de Software

Si bien esta distincion es, en cierto modo, arbitraria, y a veces confusa, a los fines

practicos se puede clasificar al software en tres grandes tipos:?

Software de sistema: Su objetivo es desvincular adecuadamente al usuario y al
programador de los detalles de la computadora en particular que se use, aislandolo
especialmente del procesamiento referido a las caracteristicas internas de:
memoria, discos, puertos y dispositivos de comunicaciones, impresoras, pantallas,
teclados, etc. El software de sistema le procura al usuario y programador
adecuadas interfaces de alto nivel, herramientas y utilidades de apoyo que
permiten su mantenimiento. Incluye entre otro, Sistemas operativosControladores
de dispositivos, Herramientas de diagndstico, Herramientas de Correccion y

Optimizacidn, Servidores, Utilidades

Software de programacion: Es el conjunto de herramientas que permiten al
programador desarrollar programas informaticos, usando diferentes alternativas y
lenguajes de programacién, de una manera préactica. Incluye entre otros: Editores

de texto, Compiladores, Intérpretes, Enlazadores, Depuradores

Entornos de Desarrollo Integrados (IDE): Agrupan las anteriores herramientas,
usualmente en un entorno visual, de forma tal que el programador no necesite
introducir multiples comandos para compilar, interpretar, depurar, etc.

Habitualmente cuentan con una avanzada interfaz grafica de usuario (GUI).

Software de aplicacién: Es aquel que permite a los usuarios llevar a cabo una o
varias tareas especificas, en cualquier campo de actividad susceptible de ser

automatizado o asistido, con especial énfasis en los negocios.

2URENA, L. (199); RUMBAUGH, J. (2000); ZELKOVITZ, G (1978); MARIANO, G. (2001); MAYTE, P.
(2006) y otros autores que la clasificacion de Software
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2.1.2.Etapa en el Desarrollo del Software®

En simple palabras y bésicamente, durante esta fase, se adquieren, retnen y
especifican las caracteristicas funcionales y no funcionales que debera cumplir el

futuro programa o sistema a desarrollar.

Las bondades de las caracteristicas, tanto del sistema o programa a desarrollar,
como de su entorno, pardmetros no funcionales y arquitectura dependen
enormemente de lo bien lograda que esté esta etapa. Esta es, probablemente, la de
mayor importancia y una de las fases mas dificiles de lograr certeramente, pues no
es automatizable, no es muy técnica y depende en gran medida de la habilidad y

experiencia del analista que la realice.

Involucra fuertemente al usuario o cliente del sistema, por tanto tiene matices muy
subjetivos y es dificil de modelar con certeza y/o aplicar una técnica que sea "la
mas cercana a la adecuada"” (de hecho no existe "la estrictamente adecuada"). Si
bien se han ideado varias metodologias, incluso software de apoyo, para captura, e
licitacion y registro de requisitos, no existe una forma infalible o absolutamente
confiable, y deben aplicarse conjuntamente buenos criterios y mucho sentido
comun por parte del o los analistas encargados de la tarea; es fundamental también
lograr una fluida y adecuada comunicacion y comprension con el usuario final o

cliente del sistema.

El artefacto méas importante resultado de la culminacion de esta etapa es lo que se

conoce como especificacion de requisitos software.

Como se dijo, la habilidad del analista para interactuar con el cliente es
fundamental; lo comun es que el cliente tenga un objetivo general o problema a
resolver, no conoce en absoluto el area (informatica), ni su jerga, ni siquiera sabe
con precision qué deberia hacer el producto software (qué y cuantas funciones) ni,
mucho menos, como debe operar. En otros casos menos frecuentes, el cliente
"piensa” que sabe precisamente lo que el software tiene que hacer, y generalmente

acierta muy parcialmente, pero su empecinamiento entorpece la tarea de

3www.scribd.com/doc/29130530/Manual-de-Prospectiva-y-Decision-Estra’regica
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elicitacion. El analista debe tener la capacidad para lidiar con este tipo de
problemas, que incluyen relaciones humanas; tiene que saber ponerse al nivel del

usuario para permitir una adecuada comunicacion y comprension.

Escasas son las situaciones en que el cliente sabe con certeza e incluso con
completitud lo que requiere de su futuro sistema, este es el caso mas sencillo para

el analista.

La tareas relativas a captura, e licitacion, modelado y registro de requerimientos,
ademas de ser sumamente importante, puede llegar a ser dificultosa de lograr

acertadamente y llevar bastante tiempo relativo al proceso total del desarrollo

Hay grupos de estudio e investigacion, en todo el mundo, que estan
exclusivamente abocados a la idear modelos, técnicas y procesos para intentar

lograr la correcta captura, analisis y registro de requerimientos.

Algunos requisitos no necesitan la presencia del cliente, para ser capturados y/o
analizados; en ciertos casos los puede proponer el mismo analista o, incluso,
adoptar unilateralmente decisiones que considera adecuadas (tanto en
requerimientos funcionales como no funcionales). Por citar ejemplos probables:
Algunos requisitos sobre la arquitectura del sistema, requisitos no funcionales
tales como los relativos al rendimiento, nivel de soporte a errores operativos,
plataformas de desarrollo, relaciones internas o ligas entre la informacion (entre
registros o tablas de datos) a almacenar en caso de bases o bancos de datos, etc.
Algunos funcionales tales como opciones secundarias 0 de soporte necesarias para

una mejor o mas sencilla operatividad; entre otros.

La obtencion de especificaciones a partir del cliente (u otros actores
intervinientes) es un proceso humano muy interactivo e iterativo; normalmente a
medida que se captura la informacidn, se la analiza y realimenta con el cliente,
refinandola, puliéndola y corrigiendo si es necesario; cualquiera sea el método de
ERS utilizado. EL analista siempre debe llegar a conocer la tematica y el
problema a resolver, dominarlo, hasta cierto punto, hasta el &ambito que el futuro

sistema a desarrollar lo abarque. Por ello el analista debe tener alta capacidad para
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comprender problemas de muy diversas areas o disciplinas de trabajo (que no son
especificamente suyas); asi por ejemplo, si el sistema a desarrollar sera para
gestionar informacion de una aseguradora y sus sucursales remotas, el analista se
debe compenetrar en como ella trabaja y maneja su informacidn, desde niveles
muy bajos e incluso llegando hasta los gerenciales. Dada a gran diversidad de
campos a cubrir, los analistas suelen ser asistidos por especialistas, es decir gente
que conoce profundamente el area para la cual se desarrollard el software;
evidentemente una Unica persona (el analista) no puede abarcar tan vasta cantidad
de areas del conocimiento. En empresas grandes de desarrollo de productos

software, es comun tener analistas especializados en ciertas areas de trabajo.

Contrariamente, no es problema del cliente, es decir €l no tiene por qué saber nada
de software, ni de disefios, ni otras cosas relacionadas; sélo se debe limitar a
aportar objetivos, datos e informacion (de mano propia o de sus registros, equipos,
empleados, etc.) al analista, y guiado por él, para que, en primera instancia, defina
el "Universo de Discurso”, y con posterior trabajo logre confeccionar el

adecuado documento ERS.

Es bien conocida la presion que sufren los desarrolladores de sistemas
informéaticos para comprender y/o rescatar las necesidades de los
clientes/usuarios. Cuanto mas complejo es el contexto del problema mas dificil es
lograrlo, a veces se fuerza a los desarrolladores a tener que convertirse en casi

expertos de los dominios que analizan.

Cuando esto no sucede es muy probable que se genere un conjunto de requisitos
erroneos o incompletos y por lo tanto un producto de software con alto grado de
desaprobacion por parte de los clientes/usuarios y un altisimo costo de
reingenieria y mantenimiento. Todo aquello que no se detecte, o resulte mal
entendido en la etapa inicial provocard un fuerte impacto negativo en los
requisitos, propagando esta corriente degradante a lo largo de todo el proceso de
desarrollo e incrementando su perjuicio cuanto mas tardia sea su deteccién (Bell y
Thayer 1976) (Davis 1993).
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2.1.3.  Procesos, modelado y formas de elicitacion de requisitos *

Siendo que la captura, e licitacion y especificacién de requisitos, es una parte
crucial en el proceso de desarrollo de software, ya que de esta etapa depende el
logro de los objetivos finales previstos, se han ideado modelos y diversas
metodologias de trabajo para estos fines. También existen herramientas software

que apoyan las tareas relativas realizadas por el ingeniero en requisitos.

El estandar IEEE 830-1998 brinda una normalizacion de las "Practicas

Recomendadas para la Especificacion de Requisitos Software".

A medida que se obtienen los requisitos, normalmente se los va analizando, el
resultado de este andlisis, con o sin el cliente, se plasma en un documento,
conocido como ERS o Especificacion de Requisitos Software, cuya estructura

puede venir definida por varios estandares, tales como CMM-1.

Un primer paso para realizar el relevamiento de informacion es el conocimiento y
definicion acertada lo que se conoce como "Universo de Discurso™ del problema,

que se define y entiende por:

Universo de Discurso (UdeD): es el contexto general en el cual el software
debera ser desarrollado y deberd operar. EI UdeD incluye todas las fuentes de
informacion y todas las personas relacionadas con el software. Esas personas son
conocidas también como actores de ese universo. EI UdeD es la realidad
circunstanciada por el conjunto de objetivos definidos por quienes demandaron el

software.

A partir de la extraccion y andlisis de informacion en su &mbito se obtienen todas
las especificaciones necesarias y tipos de requisitos para el futuro producto

software.

El objetivo de la Ingenieria de Requisitos (IR) es sistematizar el proceso de

definicion de requisitos permitiendo elicitar, modelar y analizar el problema,

4www.scribd.com/doc/29130530/Manual-de-Prospectiva-y-Decision-Estra’regica
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generando un compromiso entre los Ingenieros de Requisitos y los
clientes/usuarios, ya que ambos participan en la generacion y definicion de los
requisitos del sistema. La IR aporta un conjunto de métodos, técnicas y
herramientas que asisten a los ingenieros de requisitos (analistas) para obtener
requerimientos lo mas seguros, veraces, completos y oportunos posibles,

permitiendo basicamente:

e Comprender el problema
e Facilitar la obtencion de las necesidades del cliente/usuario
e Validar con el cliente/usuario

e Garantizar las especificaciones de requisitos

Si bien existen diversas formas, modelos y metodologias para e licitar, definir y
documentar requerimientos, no se puede decir que alguna de ellas sea mejor o
peor que la otra, suelen tener muchisimo en comun, y todas cumplen el mismo
objetivo. Sin embargo, lo que si se puede decir sin dudas es que es indispensable
utilizar alguna de ellas para documentar las especificaciones del futuro producto
software. Asi por ejemplo, hay un grupo de investigacion argentino que desde
hace varios afios ha propuesto y estudia el uso del LEL (Léxico Extendido del
Lenguaje) y Escenarios como metodologia, aqui se presenta una de las tantas
referencias y bibliografia sobre ello. Otra forma, mas ortodoxa, de capturar y
documentar requisitos se puede obtener en detalle, por ejemplo, en el trabajo de la
Universidad de Sevilla sobre "Metodologia para el Analisis de Requisitos de

Sistemas Software".

Una posible lista, general y ordenada, de tareas recomendadas para obtener la
definicion de lo que se debe realizar, los productos a obtener y las técnicas a
emplear durante la actividad de elicitacion de requisitos, en fase de Especificacion

de Requisitos Software es:

1. Obtener informacion sobre el dominio del problema y el sistema actual
2. Preparar y realizar las reuniones para elicitacion/negociacion.

3. Identificar/revisar los objetivos del usuario.
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Identificar/revisar los objetivos del sistema.
Identificar/revisar los requisitos de informacion.
Identificar/revisar los requisitos funcionales.

Identificar/revisar los requisitos no funcionales.

L N o 0 &

Priorizar objetivos y requisitos.

Algunos principios bésicos a tener en cuenta:

e Presentar y entender cabalmente el dominio de la informacion del
problema.

e Definir correctamente las funciones que debe realizar el Software.

o Representar el comportamiento del software a consecuencias de
acontecimientos externos, particulares, incluso inesperados.

e Reconocer requisitos incompletos, ambiguos o contradictorios.

e Dividir claramente los modelos que representan la informacion, las

funciones y comportamiento y caracteristicas no funcionales.

2.1.4. Clasificacion e identificacidn de requerimientos

Se pueden identificar dos formas de requisitos:

e Requisitos de usuario: Los requisitos de usuario son frases en lenguaje
natural junto a diagramas con los servicios que el sistema debe
proporcionar, asi como las restricciones bajo las que debe operar.

e Requisitos de sistema: Los requisitos de sistema determinan los servicios

del sistema y pero con las restricciones en detalle. Sirven como contrato.

Es decir, ambos son lo mismo, pero con distinto nivel de detalle.

Ejemplo de requisito de usuario: El sistema debe hacer préstamos Ejemplo de
requisito de sistema: Funcion préstamo: entrada cédigo socio, codigo ejemplar;

salida: fecha devolucion; etc.

Se clasifican en tres los tipos de requisitos de sistema:
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Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales describen:

Los servicios que proporciona el sistema (funciones).

La respuesta del sistema ante determinadas entradas.

El comportamiento del sistema en situaciones particulares.

Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son restricciones de los servicios o funciones que
ofrece el sistema (ej. cotas de tiempo, proceso de desarrollo, rendimiento, etc.)
Ejemplo 1. La biblioteca Central debe ser capaz de atender
simultaneamente a todas las bibliotecas de la Universidad
Ejemplo 2. El tiempo de respuesta a una consulta remota no debe ser
superiora1/2 s
A su vez, hay tres tipos de requisitos no funcionales:

Requisitos del producto. Especifican el comportamiento del producto (Ej.

prestaciones, memoria, tasa de fallos, etc.)

Requisitos organizativos. Se derivan de las politicas y procedimientos de las
organizaciones de los clientes y desarrolladores (Ej. estdndares de proceso,

lenguajes de programacion, etc.)

Requisitos externos. Se derivan de factores externos al sistema y al proceso de

desarrollo (Ej. requisitos legislativos, éticos, etc.)
Requisitos del dominio.

Los requisitos del dominio se derivan del dominio de la aplicacion y reflejan
caracteristicas de dicho dominio.
Pueden ser funcionales o no funcionales.

Ej. El sistema de biblioteca de la Universidad debe ser capaz de exportar datos
mediante el Lenguaje de Intercomunicacion de Bibliotecas de Espafia (LIBE). Ej.
El sistema de biblioteca no podré acceder a bibliotecas con material censurado.
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1.1.5. Ciclo de vida del software®

El término ciclo de vida del software describe el desarrollo de software, desde la
fase inicial hasta la fase final. El propdsito de este programa es definir las distintas
fases intermedias que se requieren para validar el desarrollo de la aplicacién, es
decir, para garantizar que el software cumpla los requisitos para la aplicaciéon y
verificacion de los procedimientos de desarrollo: se asegura de que los métodos
utilizados son apropiados.

Estos programas se originan en el hecho de que es muy costoso rectificar los
errores que se detectan tarde dentro de la fase de implementacién. El ciclo de vida
permite que los errores se detecten lo antes posible y por lo tanto, permite a los
desarrolladores concentrarse en la calidad del software, en los plazos de

implementacion y en los costos asociados.
El ciclo de vida bésico de un software consta de los siguientes procedimientos:

Definicion de objetivos: definir el resultado del proyecto y su papel en la

estrategia global.

Analisis de los requisitos y su viabilidad: recopilar, examinar y formular los

requisitos del cliente y examinar cualquier restriccion que se pueda aplicar.
Disefio general: requisitos generales de la arquitectura de la aplicacion.
Disefio en detalle: definicion precisa de cada subconjunto de la aplicacion.

Programacioén (programacion e implementacién): es la implementacion de un
lenguaje de programacion para crear las funciones definidas durante la etapa de

disefio.

Prueba de unidad: prueba individual de cada subconjunto de la aplicacion para

garantizar que se implementaron de acuerdo con las especificaciones.

® Alarcos.inf-cr.uclm.es/doc/ISOFTWARE I/ Tema03.pdf
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Integracion: para garantizar que los diferentes modulos se integren con la
aplicacion. Este es el propésito de la prueba de integracion que esta

cuidadosamente documentada.

Prueba beta (o validacion), para garantizar que el software cumple con las

especificaciones originales.

Documentacion: sirve para documentar informacion necesaria para los usuarios

del software y para desarrollos futuros.
Implementacion

Mantenimiento: para todos los procedimientos correctivos (mantenimiento
correctivo) y las actualizaciones secundarias del software (mantenimiento

continuo).

El orden y la presencia de cada uno de estos procedimientos en el ciclo de vida de
una aplicacion dependen del tipo de modelo de ciclo de vida acordado entre el

cliente y el equipo de desarrolladores.
Modelos de ciclo de vida

Para facilitar una metodologia comun entre el cliente y la compafiia de software,
los modelos de ciclo de vida se han actualizado para reflejar las etapas de
desarrollo involucradas y la documentacion requerida, de manera que cada etapa

se valide antes de continuar con la siguiente etapa..
Disefio del sistema de codificacién del software

®Consideran que el disefio del sistema de codificacién del software que en esta
etapa se realizan las tareas que comunmente se conocen como programacion; que
consiste, esencialmente, en llevar a codigo fuente, en el lenguaje de programacion

elegido, todo lo disefiado en la fase anterior. Esta tarea la realiza el programador,

SGAYAN J. (2009) SEGARRA, D. (2005); KERK. C. (2000); JACOMY, B.
(2001)
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siguiendo por completo los lineamientos impuestos en el disefio y en
consideracion siempre a los requisitos funcionales y no funcionales (ERS)

especificados en la primera etapa.

Es comun pensar que la etapa de programacion o codificacion (algunos la llaman
implementacion) es la que insume la mayor parte del trabajo de desarrollo del
software; sin embargo, esto puede ser relativo (y generalmente aplicable a
sistemas de pequefio porte) ya que las etapas previas son cruciales, criticas y
pueden llevar bastante mas tiempo. Se suele hacer estimaciones de un 30% del
tiempo total insumido en la programacion, pero esta cifra no es consistente ya que
depende en gran medida de las caracteristicas del sistema, su criticidad y el
lenguaje de programacion elegido. En tanto menor es el nivel del lenguaje mayor

sera el tiempo de programacién requerido.

Mientras se programa la aplicacion, sistema, o software en general, se realizan
también tareas de depuracion, esto es la labor de ir liberando al codigo de los
errores factibles de ser hallados en esta fase (de semantica, sintactica y logica).
Hay una suerte de solapamiento con la fase siguiente, ya que para depurar la
I6gica es necesario realizar pruebas unitarias, normalmente con datos de prueba;
claro es que no todos los errores serdn encontrados solo en la etapa de
programacion, habra otros que se encontraran durante las etapas subsiguientes. La
aparicion de algun error funcional (mala respuesta a los requerimientos)
eventualmente puede llevar a retornar a la fase de disefio antes de continuar la

codificacion.

Durante la fase de programacion, el codigo puede adoptar varios estados,

dependiendo de la forma de trabajo y del lenguaje elegido, a saber:

Caodigo fuente: es el escrito directamente por los programadores en editores de
texto, lo cual genera el programa. Contiene el conjunto de instrucciones
codificadas en algun lenguaje de alto nivel. Puede estar distribuido en paquetes,

procedimientos, bibliotecas fuente, etc.
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Caodigo objeto: es el cddigo binario o intermedio resultante de procesar con un
compilador el codigo fuente. Consiste en una traduccion completa y de una sola
vez de éste ultimo. El cddigo objeto no es inteligible por el ser humano
(normalmente es formato binario) pero tampoco es directamente ejecutable por la
computadora. Se trata de una representacion intermedia entre el codigo fuente y el
codigo ejecutable, a los fines de un enlace final con las rutinas de biblioteca y
entre procedimientos o bien para su uso con un pequefio intérprete intermedio [a
modo de distintos ejemplos véase EUPHORIA, (intérprete intermedio),
FORTRAN (compilador puro) MSIL (Microsoft Intermediate Lenguaje)
(intérprete) y BASIC (intérprete puro, intérprete intermedio, compilador

intermedio o compilador puro, depende de la version utilizada).

El codigo objeto no existe si el programador trabaja con un lenguaje a modo de
intérprete puro, en este caso el mismo intérprete se encarga de traducir y ejecutar
linea por linea el cdédigo fuente (de acuerdo al flujo del programa), en tiempo de
ejecucion. En este caso tampoco existen el o los archivos de codigo ejecutable.
Una desventaja de esta modalidad es que la ejecucion del programa o sistema es
un poco mas lenta que si se hiciera con un intérprete intermedio, y bastante mas
lenta que si existen el o los archivos de codigo ejecutable. Es decir no favorece el
rendimiento en velocidad de ejecucion. Pero una gran ventaja de la modalidad
intérprete puro, es que el esta forma de trabajo facilita enormemente la tarea de
depuracién del cédigo fuente (frente a la alternativa de hacerlo con un compilador
puro). Frecuentemente se suele usar una forma mixta de trabajo (si el lenguaje de
programacion elegido lo permite), es decir inicialmente trabajar a modo de
intérprete puro, y una vez depurado el cédigo fuente (liberado de errores) se
utiliza un compilador del mismo lenguaje para obtener el codigo ejecutable
completo, con lo cual se agiliza la depuracion y la velocidad de ejecucién se

optimiza.

Codigo ejecutable: Es el codigo binario resultado de enlazar uno o mas
fragmentos de codigo objeto con las rutinas y bibliotecas necesarias. Constituye
uno o0 mas archivos binarios con un formato tal que el sistema operativo es capaz

de cargarlo en la memoria RAM (eventualmente también parte en una memoria
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virtual), y proceder a su ejecucion directa. Por lo anterior se dice que el codigo
ejecutable es directamente "inteligible por la computadora”. El codigo ejecutable,
también conocido como codigo maquina, no existe si se programa con modalidad

de "intérprete puro".
Pruebas (unitarias y de integracion)

Entre las diversas pruebas que se le efectlan al software se pueden distinguir

principalmente:

Prueba unitarias: Consisten en probar o testear piezas de software pequefias; a
nivel de secciones, procedimientos, funciones y modulos; aquellas que tengan
funcionalidades especificas. Dichas pruebas se utilizan para asegurar el correcto
funcionamiento de secciones de codigo, mucho mas reducidas que el conjunto, y

que tienen funciones concretas con cierto grado de independencia.

Pruebas de integracion: Se realizan una vez que las pruebas unitarias fueron
concluidas exitosamente; con éstas se intenta asegurar que el sistema completo,
incluso los subsistemas que componen las piezas individuales grandes del

software funcionen correctamente al operar e interoperar en conjunto.

Las pruebas normalmente se efecttan con los llamados datos de prueba, que es un
conjunto seleccionado de datos tipicos a los que puede verse sometido el sistema
y/o mddulos y/o blogues de cddigo. También se escogen: Datos que llevan a
condiciones limites al software a fin de probar su tolerancia y robustez; datos de
utilidad para mediciones de rendimiento; datos que provocan condiciones
eventuales o particulares poco comunes y a las que el software normalmente no
estara sometido pero pueden ocurrir; etc. Los "datos de prueba” no
necesariamente son ficticios o “creados"”, pero normalmente si lo son los de poca

probabilidad de ocurrencia.

Generalmente, existe un fase probatoria final y completa del software, llamada
Beta Test, durante la cual el sistema instalado en condiciones normales de

operacion y trabajo es probado exhaustivamente a fin de encontrar errores,
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inestabilidades, respuestas erroneas, etc. que hayan pasado los previos controles.
Estas son normalmente realizadas por personal idoneo contratado o afectado
especificamente a ello. Los posibles errores encontrados se transmiten a los
desarrolladores para su depuracion. En el caso de software de desarrollo "a
pedido”, el usuario final (cliente) es el que realiza el Beta Test, teniendo para ello

un periodo de prueba pactado con el desarrollador.
Instalacion y paso a produccién

La instalacion del software es el proceso por el cual los programas desarrollados
son transferidos apropiadamente al computador destino, inicializados, v,
eventualmente, configurados; todo ello con el propdsito de ser ya utilizados por el
usuario final. Constituye la etapa final en el desarrollo propiamente dicho del
software. Luego de ésta el producto entrard en la fase de funcionamiento y
produccion, para el que fuera disefiado.

La instalacion, dependiendo del sistema desarrollado, puede consistir en una
simple copia al disco rigido destino (casos raros actualmente); o bien, mas
comunmente, con una de complejidad intermedia en la que los distintos archivos
componentes del software (ejecutables, bibliotecas, datos propios, etc.) son
descomprimidos y copiados a lugares especificos preestablecidos del disco;
incluso se crean vinculos con otros productos, ademas del propio sistema
operativo. Este Gltimo caso, cominmente es un proceso bastante automatico que
es creado y guiado con herramientas software especificas (empaquetado y

distribucion, instaladores).

En productos de mayor complejidad, la segunda alternativa es la utilizada, pero es
realizada y/o guiada por especialistas; puede incluso requerirse la instalacion en

varios y distintos computadores (instalacion distribuida).

También, en software de mediana y alta complejidad normalmente es requerido
un proceso de configuracion y chequeo, por el cual se asignan adecuados

parametros de funcionamiento y se testea la operatividad funcional del producto.
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En productos de venta masiva las instalaciones completas, si son relativamente
simples, suelen ser realizadas por los propios usuarios finales (tales como sistemas
operativos, paquetes de oficina, utilitarios, etc.) con herramientas propias de
instalacion guiada; incluso la configuracién suele ser automatica. En productos de
disefio especifico o "a medida" la instalacion queda restringida, normalmente, a

personas especialistas involucradas en el desarrollo del software en cuestion.

Una vez realizada exitosamente la instalacion del software, el mismo pasa a la
fase de produccion (operatividad), durante la cual cumple las funciones para las
que fue desarrollado, es decir, es finalmente utilizado por el (o los) usuario final,

produciendo los resultados esperados.

Mantenimiento

El mantenimiento de software es el proceso de control, mejora y optimizacion del
software ya desarrollado e instalado, que también incluye depuracion de errores y
defectos que puedan haberse filtrado de la fase de pruebas de control y beta test.
Esta fase es la ultima (antes de iterar, segin el modelo empleado) que se aplica al
ciclo de vida del desarrollo de software. La fase de mantenimiento es la que viene

después de que el software esta operativo y en produccion.

De un buen disefio y documentacion del desarrollo dependera como seré la fase de
mantenimiento, tanto en costo temporal como monetario. Modificaciones
realizadas a un software que fue elaborado con una documentacion indebida o
pobre y mal disefio puede llegar a ser tan costosa como el desarrollar el software
desde el inicio. Por ello, es de fundamental importancia respetar debidamente
todas las tareas de las fases del desarrollo y mantener adecuada y completa

documentacion.

El periodo de tiempo de la fase de mantenimiento es normalmente el mayor en
todo el ciclo de vida. Esta fase puede involucrar actualizaciones y evoluciones del
software; no necesariamente implica que el sistema tuvo errores. Uno o mas
cambios en el software, por ejemplo de adaptacion o evolutivos, puede llevar

incluso a rever y adaptar desde parte de las primeras fases del desarrollo inicial,
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alterando todas las demaés; dependiendo de cuén profundos sean los cambios. El
modelo cascada comun es particularmente costoso en mantenimiento, ya que su
rigidez implica que cualquier cambio provoca regreso a fase inicial y fuertes

alteraciones en las demas fases del ciclo de vida.

Durante el periodo de mantenimiento, es comun gue surjan nuevas revisiones y
versiones del producto; que lo liberan més depurado, con mayor y mejor
funcionalidad, mejor rendimiento, etc. Varias son las facetas que pueden ser
alteradas para provocar cambios deseables, evolutivos, adaptaciones o

ampliaciones y mejoras.
Basicamente se tienen los siguientes tipos de cambios:

Perfectivos: Aquellos que llevan a una mejora de la calidad interna del software
en cualquier aspecto: Reestructuracion del codigo, definicion méas clara del

sistema y su documentacion; optimizacion del rendimiento y eficiencia.

Evolutivos: Agregados, modificaciones, incluso eliminaciones, necesarias en el

software para cubrir su expansion o cambio segun las necesidades del usuario.

Adaptivos: Modificaciones que afectan a los entornos en los que el sistema opera,
tales como: Cambios de configuraciéon del hardware (por actualizacion o mejora
de componentes electrénicos), cambios en el software de base, en gestores de base

de datos, en comunicaciones, etc.

Correctivos: Alteraciones necesarias para corregir errores de cualquier tipo en el

producto software desarrollado.

Considero que los pasos para realizar el software son una herramienta
fundamental para la ejecucion de un programa basada en la educacion con el

objeto del desarrollo el aprendizaje de los estudiantes.

Esta ingenieria trata con areas muy diversas de la informatica y de las ciencias de
la computacion, tales como construccion de compiladores, sistemas operativos, 0

desarrollos Intranet, abordando todas las fases del ciclo de vida del desarrollo de
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cualquier tipo de sistemas de informacion y aplicables a infinidad de &reas
(negocios, investigacion cientifica, control de notas educativas, medicina,

produccion, logistica, banca, etc.

2.2. PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

2.2.1. Ensenanza aprendizaje

Ensefianza es la esencia de la ensefianza estd en la transmision de informacion
mediante la comunicacién directa o apoyada en la utilizacion de medios
auxiliares, de mayor o menor grado de complejidad y costo. Tiene como objetivo
lograr que en los individuos quede, como huella de tales acciones combinadas, un
reflejo de la realidad objetiva de su mundo circundante que, en forma de
conocimiento del mismo, habilidades y capacidades, lo faculten y, por lo tanto, le
permitan enfrentar situaciones nuevas de manera adaptativa, de apropiacion y
creadora de la situacién particular aparecida en su entorno.” El proceso de
ensefianza consiste, fundamentalmente, en un conjunto de transformaciones
sistematicas de los fendmenos en general, sometidos €stos a una serie de cambios
graduales cuyas etapas se producen y suceden en orden ascendente, de aqui que se
la deba considerar como un proceso progresivo y en constante movimiento, con
un desarrollo dindmico en su transformacion continua como consecuencia del
proceso de ensefianza tiene lugar cambios sucesivos e ininterrumpidos en la
actividad cognoscitiva del individuo (alumno) con la participacion de la ayuda del
maestro o profesor en su labor conductora u orientadora hacia el dominio de los
conocimientos, de las habilidades, los habitos y conductas acordes con su
concepcion cientifica del mundo, que lo llevaran en su préctica existencia a un
enfoque consecuente de la realidad material y social, todo lo cual implica
necesariamente la transformacion escalonada, paso a paso, de los procesos y

caracteristicas psicoldgicas que identifican al individuo como personalidad.

En la ensefianza se sintetizan conocimientos. Se va desde el no saber hasta el

saber; desde el saber imperfecto, inacabado e insuficiente hasta el saber

"Nufiez Graciela Bustillos de Vargas, Técnicas participativas para la Educacion.
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perfeccionado, suficiente y que sin llegar a ser del todo perfecto se acerca bastante
a la realidad objetiva de la representacion que con la misma se persigue
La ensefianza persigue agrupar a los hechos, clasificarlos, comparandolos y
descubriendo sus regularidades, sus necesarias interdependencias tanto aquellas
de caracter general como las internas. Cuando se recorre el camino de la
ensefianza, al final, como una consecuencia obligada, el neuroreflejo de la
realidad habra cambiado, tendré caracteristicas cuanti-cualitativas diferentes, no
se limita al plano de lo abstracto solamente sino que continla elevandose mas y
mas hacia lo concreto intelectual, o lo que es lo mismo, hacia niveles mas altos de
concretizacion, donde sin dejar de incluirse lo tedrico se logra un mayor grado de
entendimiento del proceso real.4Todo proceso de ensefianza cientifica serd como
un motor impulsor del desarrollo que, subsiguientemente, y en un mecanismo de
retroalimentacion positiva, favorecera su propio desarrollo futuro, en el instante
en que las exigencias aparecidas se encuentren en la Illamada "zona de desarrollo
préximo" del individuo al cual se ensefianza, es decir, todo proceso de ensefianza
cientifica deviene en una poderosa fuerza desarrolladora, promotora de la
apropiacion del conocimiento necesario para asegurar la transformacion continua,
sostenible, del entorno del individuo en aras de su propio beneficio como ente
biolégico y de la colectividad de la cual es él un componente inseparable. La
ensefianza se la ha de considerar estrecha e inseparablemente vinculada a la
educacion y, por lo tanto, a la formacién de una concepcion determinada del
mundo y también de la vida. No debe olvidarse que los contenidos de la propia
ensefianza determinan, en gran medida, su efecto educativo; que la ensefianza esta
de manera necesaria, sujeta a los cambios condicionados por el desarrollo
historico-social, de las necesidades materiales y espirituales de las colectividades;
que su objetivo supremo ha de ser siempre tratar de alcanzar el dominio de todos

los conocimientos acumulados por la experiencia cultural.

La ensefianza existe para el aprendizaje, sin ella no se alcanza el segundo en la
medida y cualidad requeridas; mediante la misma el aprendizaje estimula, lo que
posibilita a su vez que estos dos aspectos integrantes del proceso ensefianza-
aprendizaje conserven, cada uno por separado sus particularidades y

peculiaridades y al mismo tiempo conformen una unidad entre el papel orientador
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del maestro o profesor y la actividad del educando. La ensefianza es siempre un
complejo proceso dialéctico y su movimiento evolutivo estd condicionado por las
contradicciones internas,, las cuales constituyen y devienen indetenibles fuerzas
motrices de su propio desarrollo, regido por leyes objetivas ademas de las
condiciones fundamentales que hacen posible su concrecién. El proceso de
ensefianza, de todos sus componentes asociados se debe considerar como un
sistema estrechamente vinculado con la actividad practica del hombre la cual, en
definitiva, condiciona sus posibilidades de conocer, de comprender y transformar
la realidad objetiva que lo circunda. Este proceso se perfecciona constantemente
como una consecuencia obligada del quehacer cognoscitivo del hombre, respecto
al cual el mismo debe ser organizado y dirigido. En su esencia, tal quehacer
consiste en la actividad dirigida al proceso de obtencion de los conocimientos y a
su aplicacion creadora en la préctica social. La ensefianza tiene un punto de
partida y una gran premisa pedagogica general en los objetivos de la misma. Estos
desempefan la importante funcion de determinar los contenidos, los métodos y las
formas organizativas de su desarrollo, en consecuencia con las transformaciones
planificadas que se desean alcanzar en el individuo al cual se ensefia. Tales
objetivos sirven ademas para orientar el trabajo tanto de los maestros como de los
educandos en el proceso de ensefianza, constituyendo, al mismo tiempo, un
indicador valorativo de primera clase de la eficacia de la ensefianza, medida esta
eficacia, a punto de partida de la evaluacion de los resultados alcanzados con su

desarrollo.

1.2.2. APRENDIZAJE

Al aprendizaje se le puede considerar como un proceso de naturaleza
extremadamente compleja caracterizado por la adquisicion de un nuevo
conocimiento, habilidad o capacidad, debiéndose aclarar que para que tal proceso
pueda ser considerado realmente como aprendizaje, en lugar de una simple huella
0 retencion pasajera de la misma, debe ser susceptible de manifestarse en un
tiempo futuro y contribuir, ademas, a la solucién de situaciones concretas, incluso

diferentes en su esencia a las que motivaron inicialmente el desarrollo del
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conocimiento, habilidad o capacidad.® El aprendizaje, si bien es un proceso,
también resulta un producto por cuanto son, precisamente, los productos los que
atestiguan, de manera concreta, los procesos. Aprender, para algunos, no es mas
que concretar un proceso activo de construccion que lleva a cabo en su interior el
sujeto que aprende (teorias constructivistas) No debe olvidarse que la mente del
educando, su sustrato material neuronal, no se comporta solo como un sistema de
fotocopiado humano que sélo reproduce en forma mecanica, mas 0 menos exacta
y de forma instantanea, los aspectos de la realidad objetiva que se introducen en el
referido soporte receptor neuronal. El individuo ante tal influjo del entorno, de la
realidad objetiva, no copia simplemente sino también transforma la realidad de lo
que refleja, o lo que es lo mismo, construye algo propio y personal con los datos
que la antes mencionada realidad objetiva le entrega, debiéndose advertir sobre la
posibilidad de que si la forma en que se produce la transmision de las
esencialidades reales resultan interferidas de manera adversa o debido al hecho de
que el propio educando no pone, por parte de si, interés o voluntad, que equivale a
decir la atencion y concentracion necesarias, so6lo se alcanzaran aprendizajes
fragiles y de corta duracion. Asimismo, en el aprendizaje de algo influye, de
manera importante, el significado que lo que se aprende tiene para el individuo en
cuestién, pudiéndose hacer una distincion entre el Ilamado significado I6gico v el
significado psicologico de los aprendizajes; por muy relevante que sea en si
mismo un contenido de aprendizaje, es necesario que la persona lo trabaje, lo
construya y, al mismo tiempo, le asigne un determinado grado de significacion
subjetiva para que se plasme o concrete, un aprendizaje significativo que equivale
a decir, se produzca una real asimilacion, adquisicion y retencion del
conocimiento ofrecido. El aprendizaje se puede considerar igualmente como el
producto o fruto de una interaccién social y desde este punto de vista es,
intrinsecamente, un proceso social, tanto por sus contenidos como por las formas
en que se genera. El sujeto aprende de los otros y con los otros; en esa interaccion
desarrolla su inteligencia practica y la de tipo reflexivo, construyendo e
internalizando nuevos conocimientos o representaciones mentales a lo largo de

toda su vida, de manera tal que los primeros favorecen la adquisicion de otros y

8 Izquierdo Arellano Enrique, didéctica de Aprendizaje Grupal, Loja
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asi sucesivamente, de aqui que el aprendizaje pueda ser considerado como un
producto y resultado de la educacion y no un simple prerrequisito para que ella
pueda generar aprendizajes: la educacion devendra, entonces, el hilo conductor, el
comando del desarrollo. El aprendizaje, por su esencia y naturaleza, no puede ser
reducido y mucho menos explicarse en base de lo planteado por las Ilamadas
corrientes conductistas o asociacionistas y las cognitivas. No puede ser concebido
como un proceso de simple asociacion mecanica entre los estimulos aplicados y
las respuestas provocadas por estos, determinadas tan solo por las condiciones
externas imperantes, ignorandose todas aquellas intervenciones, realmente
mediadoras y moduladoras, de las numerosas variables inherentes a la estructura
interna, principalmente del subsistema nervioso central del sujeto cognoscente,
que aprende. No es simplemente la conexion entre el estimulo y la respuesta, la
respuesta condicionada, el habito es, ademas de esto, lo que resulta de la
interaccion del propio individuo que se apropia del conocimiento de determinado
aspecto de la realidad objetiva, con su entorno fisico, quimico, bioldgico y, de
manera particularmente importante del componente social de éste. No es sélo el
comportamiento y el aprendizaje una mera consecuencia de los estimulos
ambientales incidentes sino también el fruto del reflejo de los mismos por una
estructura material neuronal que resulta preparada o preacondicionada por factores
tales como el estado emocional y los intereses 0 motivaciones particulares. Se
insiste, una vez mas, que el aprendizaje emerge o resulta una consecuencia de la
interaccion, en un tiempo y en un espacio concretos, de todos los factores que
muy bien pudiéramos llamar causales o determinantes del mismo, de manera
dialéctica y necesaria. La cognicion es una condicién y consecuencia del
aprendizaje: no se conoce la realidad objetiva ni se puede influir sobre ella sin
antes haberla aprendido, sobre todo, las leyes y principios que mueven su
transformacion evolutiva espacio-temporal. Es importante recalcar o insistir en el
hecho de que las caracteristicas y particularidades perceptivas del problema
enfrentado devienen condiciones necesarias para su aprendizaje, recreacion y
solucion; que en la adquisicion de cualquier conocimiento, la organizacion de la
estructura del sistema informativo que conlleven a él, resulta igualmente de

particular trascendencia para alcanzar tal propdésito u objetivo, a sabiendas de que
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todo aprendizaje que esta unido o relacionado con una consciente y consecuente
comprensién sobre aquello que se aprende es mas duradero, maxime si en el
proceso cognitivo también aparece, con su funcion reguladora y facilitadora, una
retroalimentacion correcta que, en definitiva, va ha influir en la determinacién de
un aprendizaje también correcto en un tiempo menor, sobre todo si se articula
debidamente con los propdsitos, objetivos y motivaciones propuestos por el
individuo que aprende. En el aprendizaje humano, en su favorecimiento cuanti-
cualitativo, la interpretacion holistica y sistémica de los factores conductuales y la
justa consideracion valorativa de las variables internas del sujeto como portadoras
0 contenedoras de significacion, resultan incuestionablemente importantes
tratdndose de la regulacién didactica del mismo, de aqui la necesidad de tomar en
consideracion estos aspectos a la hora de desarrollar procedimientos o
modalidades de ensefianza dirigidos a sujetos que no necesariamente se van a
encontrar en una posicion tal que permita una interaccion cara a cara con la
persona responsabilizada con la transmision de la informacion y el desarrollo de
las habilidades y capacidades correspondientes. En la misma medida en que se sea
consecuente en la practica con las consideraciones referidas se podra llegar a
influir sobre la eficiencia y eficacia del proceso de aprendizaje segin el modelo de
la ruta critica: la via mas corta, recorrida en el menor tiempo, con los resultados
mas ricos en cantidad, calidad y duracion. Hay quienes consideran que cuando
registramos nuestros pensamientos en base de determinadas sensaciones, en el
primer momento, no nos detenemos en el andlisis de los detalles pero que méas
tarde los mismos resultan ubicados en determinadas locaciones de la mente que,
equivale a decir, en diferentes fondos neuronales del subsistema nervioso central
interrelacionados funcionalmente, para formar o construir partes de entidades o
patrones organizados con determinada significacion para el individuo que
aprende. Luego este construye en su mente, fruto de su actividad nerviosa
superior, sus propias estructuras y patrones cognitivos de la realidad objetiva, del
conocimiento que en definitiva va adquiriendo de distintos aspectos de la misma;
asi cuando pretende resolver un problema concreto, gracias a la capacidad que
tiene para elaborar un pensamiento analizador y especulador, compara entre si

posibles patrones diferentes, formas en dltima instancia, comparacion que va a
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permitirle llegar a la solucion de la situacion polémica de que se trate.2,14,15 De
igual manera, otros consideran que es en el pensamiento donde asienta el
aprendizaje, que este no es mas que la consecuencia de un conjunto de mecanismo
que el organismo pone en movimiento para adaptarse al entorno donde existe y se
mueve evolutivamente. El individuo primero asimila y luego acomoda lo
asimilado. Es como si el organismo explorara el ambiente, tomara algunas de sus
partes, las transformara y terminara luego incorporandolas a si mismo en base de
la existencia de esquemas mentales de asimilacion o de acciones previamente
realizadas, conceptos aprendidos con anterioridad que configuran, todos ellos,
esquemas mentales que posibilitan subsiguientemente incorporar nuevos
conceptos y desarrollar nuevos esquemas. A su vez, mediante la acomodacion, el
organismo cambia su propia estructura, sobre todo a nivel del subsistema nervioso
central, para adaptarse debidamente a la naturaleza de los nuevos aspectos de la
realidad objetiva que seran aprendidos; que la mente, en ultima instancia, acepta
como imposiciones de la referida realidad objetiva. Es valido identificar que es la

concepcion de aprendizaje de la psicologiagenética de Jean Piaget.’

Con relacion a la problematica del aprendizaje y en particular a la forma por la
cual cada individuo aprende, muchos investigadores de la educacion coinciden en
apuntar que las personas poseen diferentes estilos de aprendizaje, y estos son, en
definitiva, los responsables de las diversas formas de accién de los estudiantes

ante el aprendizaje.

A la importancia de considerar los estilos de aprendizaje como punto de partida en
el disefio, ejecucion y control del proceso de ensefianza- aprendizaje en el marco
de la propia psicologia educativa y la didactica en general, es en si, lo que
concierne principalmente a la labor docente. La investigacion sobre los estilos
cognitivos ha tenido gran importancia para la metodologia, al brindar evidencias
que sugieren que el acomodar los métodos de ensefianza a los estilos preferidos de
los estudiantes, puede traer consigo una mayor satisfaccion de éstos y también una
mejora en los resultados académicos. Con esto queda postulado que los profesores

pueden ayudar a sus estudiantes concibiendo una instruccion que responda a las

®Pacheco Gil Oswaldo, Tecnicas de estudio, Guayaquil.
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necesidades de la persona con diferentes preferencias estilisticas y ensefiandoles, a

la vez, cOmo mejorar sus estrategias de aprendizaje constantemente.

Los estilos cognitivos son definidos como la expresion de las formas particulares
de los individuos en percibir y procesar la informacion. Particular sentido adquirio
el estudio de los estilos cognitivos con los descubrimientos operados en el campo
de la veces los patrones de cambio estan relacionados simplemente con la
ambigiedad de la traslacion de mesabancos de los alumnos a una teoria
desenvolvente a cada uno de los maestros que tienen un problema sexual con los

alumnos .

Con el auge de la psicologia cognitivista los estudios desarrollados sobre los
estilos cognitivos pronto encontraron eco entre los pedagogos, quienes buscaban
la renovacion de las metodologias tradicionales y el rescate del alumnado como
polo activo del proceso de ensefianza- aprendizaje. Algunos investigadores de la
educacion, en lugar del término estilo cognitivo, comenzaron a hacer uso del
término estilo de aprendizaje, explicativo del caracter multidimensional del
proceso de adquisicién de conocimientos en el contexto escolar. Asi estilo de
aprendizaje se puede comprender como aquellos rasgos cognitivos, afectivos y
fisiolégicos, que sirven como guias relativamente estables de como los
participantes en el proceso de ensefianza- aprendizaje perciben, interaccionan y
responden en sus distintos ambientes de aprendizaje. "...los estilos de aprendizaje
resultan ser "la manera en que los estimulos bésicos afectan a la habilidad de una

persona para absorber y retener la informacion

Respecto a la clasificacion de los estilos de aprendizaje, se puede ver la existencia
de una gama versatil de clasificaciones en tipos de estilos o estudiantes, en la gran
mayoria establecidas a partir de dos criterios fundamentales: las formas de

percibir la informacién y las formas de procesarla.

Las formas preferidas de los estudiantes para responder ante las tareas de
aprendizaje se concretan en tres estilos de aprendizaje: estilo visual, estilo
auditivo y estilo tactil o kinestésico. Por eso es tan trascendental mezclar las

técnicas de ensefianza, puesto que gracias a estas tres formas de adquirir el
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aprendizaje, el nifio y el adolescente se familiarizan con su realidad mas préxima
y asocian el proceso aprendizaje a los estimulos sensoriales que le son mas

impactantes.

A partir de las investigaciones neurologicas, en los Gltimos afios ha surgido en el
mundo un interesante enfoque para el estudio de los estilos de aprendizaje: el
enfoque de la mente bilateral, fundamento bésico del Ilamado "arte de aprender
con todo el cerebro". Para los seguidores del enfoque de la mente bilateral en la
educacion, las investigaciones acerca del cerebro muestran evidencias que: las dos
partes del cerebro captan y transforman la realidad (informacion, experiencia) de
manera diferente; ambos hemisferios son igualmente importantes en términos del
funcionamiento del cerebro total; existen en los seres humanos una propension a

utilizar mas un hemisferio que otro para determinadas funciones cognitivas.

Sobre la base de estas caracteristicas Linda V. Williams (passim, 1995) ha
propuesto clasificar a los estudiantes en predominantemente sinistrohemisféricos
(left- brained), si se distinguen por ser eminentemente verbales; resolver los
problemas de forma secuencial; procesar la informacién paso a paso, dato a dato,
en forma lineal y causal; preferir la conversacion y la escritura; poseer un
pensamiento que sigue una lbégica explicita; y los predominantemente
dextrohemisféricos (right- brained), los que tienden a ser menos verbales; a
resolver problemas intuitivamente; preferir imagenes y dibujos; procesar
holisticamente muchos datos a la vez, en forma simultanea, no lineal ni causal.
Con esto la tarea principal de la escuela moderna radica en lograr que los
estudiantes "aprendan con todo el cerebro”, y en consecuencia desarrollen un uso

flexible de los dos hemisferios cerebrales.
1.2.3. APRENDIZAJE
Las teorias del Aprendizaje

Ausebel (1.976) lo define como “la adquisicion permanente de un cuerpo de

conocimientos”
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Para Mastache es “El descubrimiento de algo nuevo”

La experiencia es la que nos permite la adquisicion de nuevas formas de conducta;
ademas es un cambio de la conducta y la capacidad de un ser humano, es esta a la

VeZ un proceso y un producto.

1.2.4 TIPOS DE APRENDIZAJE

Los tipos de aprendizaje los definiremos tomando en cuenta y en consideracién
los medios que utilizamos para modificar la conducta. En vista de la importancia

mencionaremos algunos tipos de aprendizaje.
Aprendizaje motor

Se basa en conocimientos que a veces resultan incapaces y producen gastos de
energia, Ejemplo: Si queremos manipular objetos sin planificacion. Se relaciona
con los sentimientos pues el estado interior de la persona se refleja en su conducta

motriz, se expresa también actividades de baile, canto, etc.
Aprendizaje por imitacion

En los primeros afios de vida tanto el nifio como la nifia son frecuentemente
imitativos. Este tiene sus ventajas Ejemplo: si el hogar hay el predominio de los
valores, estos nifios al llegar a la madurez, sin lugar a dudas que seran los
primeros en poner en practica estos valores, caso contrario nos daremos cuenta

rapidamente de la ausencia de los mismos.
Aprendizaje reflexivo.

La reflexion critica nos lleva al éxito pero es muy importante que relacionemos la
causa con el efecto, que aprendamos a analizar, deducir, priorizar, criticar,
generalizar y obtendremos siempre una gran capacidad de discernimiento.
Ejemplo para escoger una carrera, tenemos que tomar en cuenta varios factores,

aptitud, mercado de trabajo, costos, vocacion, etc.
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Aprendizaje asociativo.
En este aprendizaje interviene la memoria fundamentalmente se hace presente en

las actividades préacticas del diario vivir como la masica, la pintura, etc.

Aprendizaje significativo y funcional.
Es aquel gque teniendo una relacion sustancial entre la nueva informacion, pasa a
formar parte de la estructura cognoscitiva del hombre y puede ser utilizado en el

momento preciso para la solucion de problemas.

Proceso de Aprendizaje.

Desde la aparicion en la tierra el ser humano ha demostrado interés por aprender,
este mismo interés lo ha llevado a averiguar como aprender. En cada una de las

sociedades ha encontrado formas diferentes sobre la naturaleza de aprendizaje.

En la primera instancia el hombre aprendié basado en la experiencia mas no es el
proceso del mismo. Ejemplo: Los padres transmiten a sus hijos sus habilidades,

sus conocimientos, los artesanos, mecanicos, ebanistas a sus aprendices etc.

Para Piaget el equilibrio en el proceso de aprendizaje es el mas importante, ya

que necesita de una gira profesional para ubicarse en el tiempo y en el espacio.
Fase del aprendizaje

En el proceso de aprendizaje se requiere de algunas fases, las mismas que son:
Fase Sincrética.

Es confusa para el alumno y no alcanzar o comprender, no encuentra légica, no
conceptualiza. Ejemplo: Cuando va a clases desmotivado, él mismo no se ayuda

y no le da importancia al tema de estudio.
Fase Analitica

En esta fase se investiga y en el proceso de la clase se analiza con lujos de detalles

para luego extraer lo méas importante y necesario.
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Fase sintética.

Esta es lo contrario de la a analitica, ya que no es vista en detalle. Ejemplo: el
alumno simplemente realizard un resumen con sus propias palabras entendiendo

el fondo y la forma.
Fase Consolidacion.

Como su nombre lo indica es un ejercicio, un repaso, refuerza el conocimiento
adquirido hasta convertirlo en experiencia. Ejemplo: Una vez analizado y
sistematizado el tema, el alumno esta en capacidad de tener sus propias ideas, el

mismo que le permitiria en cualquier momento hacer la defensa del tema.
1.2.5. LA COMPUTACION Y LA EDUCACION

La tecnologia computacional aplicada a la educacion, sobresale el tema
"Ambientes de Aprendizaje". En el convergen topicos relevantes de las ciencias

de la Computacién y de la Educacion.

Definiéndose un Ambiente de Aprendizaje Computacional.- como un entorno
integrado por un conjunto no homogéneo de elementos capaces de crear
situaciones a partir de las cuales el alumno puede construir conocimientos vy

realizar aprendizajes y meta-aprendizajes.

En el Laboratorio de Investigacion y desarrollo en Informatica y Educacién. Las
investigaciones se centran en modelos de aprendizaje constructivistas y la
utilizacion de la computadora en el inter-aprendizaje, en tanto esta atienda al

desarrollo de las capacidades intelectuales.

REPRESENTACION DE CONOCIMIENTOS EN  AGENTES
PEDAGOGICOS:

Los Agentes Pedagdgicos son agentes autonomos que apoyan el aprendizaje

humano. Ellos tienen capacidad de interacciones instruccionales efectivas con
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los alumnos. Forman parte de sistemas donde colaboran agentes humanos y de
software.

Desde el area de Ciencias de la Computacion puede hacerse un aporte
significativo al area de Educacion, en este sentido cobran mas interés los sistemas
inteligentes dedicados al aprendizaje con especial interés los sistemas
Multiagentes Mixtos. En estos sistemas la representacion del conocimiento tiene
un doble propdsito: permitir hacer razonamiento automatizado y ser un recurso

pedagogico eficaz.

1.2.6. ENTORNO PARA EL APRENDIZAJE DE LA PROGRAMACION:

La programacion es una actividad muy compleja que despierta interés desde lo
psicopedagdgico debido a sus efectos sobre las capacidades cognitivas. Esta
vinculada al analisis de los problemas, a la planificacion de acciones y a la
reflexion antes de resolver y actuar y sobre todo al aprendizaje de la ldgica
aplicada a circunstancias familiares. La computadora se convierte en una

herramienta natural dentro de esta metodologia.

HERRAMIENTAS Y ESTRATEGIAS VISUALES PARA LOS SISTEMAS
DE APRENDIZAJE:

La creacion de los Multidimensionales (MCHMd) en la descripcion de un
concepto mediante mediante el ensamble de distintos MCH donde cada uno de
ellos cubre un aspecto diferente del concepto mencionado para realizar tareas que
apunten a la construccion de conocimientos dentro de un ambiente en forma
integrada. Se investiga actualmente: 1.-Grafo Integrado Animado, 2.-Informacion

contextual de cada Vista de un MCH.
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TEORIA CONCEPTUAL™

Programa: Previa declaracion de lo que se piensa hacer en alguna materia u

ocasion.

Ensefianza. Accion y efecto de ensefiar. Sistema y método de dar instruccion

Aprendizaje.- Accion de aprender

Software .- Incluye mucho mas que sélo los programas, detalles del disefio
escritos en un lenguaje de descripcion de programas, disefio de la arquitectura,

especificaciones escritas en lenguaje formal, requerimientos del sistema, etc.

Hardware.- son los dispositivos fisicos como la placa base, la CPU o el monitor.
incluso hace referencia a elementos externos como la impresora, el mouse, el

teclado, el monitor y demas periféricos.

Dispositivos de SalidaPara esta definicion, su desarrollo estd dado en:
Dispositivos de Entrada / Salida, dando de esta forma la doble cara que se plantea

en los dispositivos.

Dispositivos de Entrada, Salida.- Cuando hablamos de entradas y salidas en
informéatica nos referimos a las sefiales de informacién que son recibidas y

enviadas por unidades funcionales de un sistema de procesamiento de datos...

Periférico.- Los periféricos de una computadora son aquellas partes de hardware
gue se encuentran tanto dentro como fuera de una caja o gabinete, encargandose

de almacenar informaciéon a modo de memoria.

Software Interactivo.- tipo de tecnologia de disco 6ptico que combina el sonido,
el video y el texto en discos compactos de alta capacidad. CD-l incluye
caracteristicas tales como visualizacion y resolucion de la imagen, animacion,
efectos especiales y sonido. La norma contemplalos métodos de codificacion,

compresion, descompresion y presentacion de la informacion almacenada.

“Glosario de términos_informaticos/4569_ticbovalar
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ComputadoralLa computadora es una maquina basada en la tecnologia
microelectronica que, a través de sus diversos componentes tanto fisicos como
I6gicos (basicamente procesador, memoria y dispositivos de entrada/salida),
permite Hardware Direccién asignada a la computadora que se conecta a una red.
Los cuadros enviados de una computadora a otra deben contener la direccion de

hardware del receptor....

Enseflanza Aprendizaje.- Se puede definir como un cambio de conducta
relativamente permanente que ocurre como resultado de las experiencias o
practica o como aquella modificacion relativamente establecida de la conducta

que se adquiere en el ejercicio de ella.

El aprendizaje constituye un hecho basico en la vida, a cada instante estamos

aprendiendo algo."

“'Glosario de términos_informaticos/4569_ticbovalar
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MARCO REFERENCIAL

El escenario del desarrollo de la investigacion es la Escuela “Republica del
Ecuador” fue creada en el afio 1984 de con 20 alumnos, esti ubicada en la
comunidad de la Queseras sector rural parroquia Veintimilla Provincia Bolivar
Canton Guaranda a...50.. Kilébmetros, al norte esti ubicada la comunidad de
Erapamba al sur recorre el antiguo camino a Riobamba; hoy en dia cuenta con
280 alumnos y 10 maestros. Esta institucion se desarrolla en la Comunidad de
“las Queseras” al igual que muchas comunidades indigenas del Ecuador han sido
y es marginada por los gobiernos de turno existen problemas de caracter social,
cultural, politico, econémico los mismos que pueden superarse dia a dia y van

acrecentandose.

Cabe indicar que se ha producido la pérdida de la identidad Cultural producida
por varios factores unas veces por sobrevivencia, o por desconocer su realidad:
por influencia del medio, la situacion educativa, socio-politica, capacidad

econdmica, entre otras..*?( Anexo N°.3)

“Historial anecdético del la Institucion en investigacion
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1.2 MARCO LEGAL

De acuerdo al cédigo de la Nifiez en lo referente a la educacion de nifios y nifias

nos dice:

“Art. 37.- Derecho a la educacion.- Los nifios, nifias y adolescentes tienen
derecho a una educacidon de calidad. Este derecho demanda de un sistema

educativo que:

4. Garantice que los nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes, materiales
didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos adecuados y gocen de un
ambiente favorable para el aprendizaje. Este derecho incluye el acceso efectivo a
la educacion escolar , y por lo tanto se desarrollaran programas y proyectos
flexibles y abiertos, adecuados a las necesidades culturales de los

educandos;

De acuerdo con el articulo nuestra investigacion estd dando un aporte importante
ya que al elaborar un material didactico como un Software Multimedia para los
nifios y nifias del cuarto afio de educacion se busca contribuir al proceso de

ensefianza —aprendizaje de los mismos.
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Codigo de la nifiez y adolescencia vigente en Ecuador

CAPITULO 1l

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

2.1. TIPO DE INVESTIGACION.

En el desarrollo de la investigacion, se aplico el tipo de investigacion basica y
aplicada, precisamente porque el tema de investigacion involucra el
descubrimiento de hechos reales, vivenciales y sus resultados seran difundidos y
aplicados dentro del mejoramiento del aprendizaje de computacion de los
estudiantes del cuarto afio de Educacion Basica de la Escuela Republica del
Ecuador de la Comunidad de Queseras.

2.1.1. Baésica.

Este tipo de investigacion, se utilizo para la formulacion, ampliacion y evaluacion
de | software de aplicacion metodoldgica de los estudiantes del cuarto Afo
cuarto afio de Educacion Basica de la Escuela Republica del Ecuador de la

Comunidad de Queseras.
2.1.2. Aplicada.

Se empleo la aplicada, ya que dentro de la conduccion de la investigacion
contempla el estudio y resolucién de los problemas de aplicacion practicos, en
este caso de la aplicacion de los temas de estudio Yy la verificacion mediante el

desarrollo del Software multimedia “aprendo jugando” .
2.1.3. Por el nivel de estudio.

En la conduccion de la investigacion, se empleo la explorativa, descriptiva y
explicativa, por que se ajustan dentro de la aplicacion de metodologias de
aprendizaje, aprender haciendo o jugando , ya que el Cuarto Afio de Basica es
eminentemente practico en la Escuela Republica del Ecuador de la Comunidad de

Queseras, como se menciona a continuacion.
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2.1.3.1. Explorativa.

Se aplico este tipo de investigacion, por tratarse de un tema nuevo e innovador,
poco estudiado, involucrando la revision de literatura actualizada y la verificacion
de las metodologias de aprendizaje que se utilizan al momento en el aprendizaje

de computacién.
2.1.3.2. Descriptiva.

La descriptiva, porque dentro del desarrollo de la investigacion involucra el
estudio de variables: independientes y dependientes, es decir la causa y el efecto,
enmarcados dentro de la frecuencia de los fendmenos que los produce y como se
presentan. En este caso, el descubrimiento de hechos reales dentro de la aplicacion
del software de computacién o metodologias que se aplican en el proceso de la
ensefianza y aprendizaje de la computacion en los estudiantes del Cuarto afio de
Educacion Basica de la Escuela Republica del Ecuador de la Comunidad de

Queseras.

2.1.3.3. Explicativa.

Esta estrategia permitio, la explicacion de hechos reales visualizados dentro del
desarrollo de la investigacion, es decir la busqueda de explicaciones del uso
adecuado del software por los estudiantes del cuarto afio de Educacion Bésica de
la Escuela Republica del Ecuador de la Comunidad de Queseras, y durante el

desarrollo pedagogico la verificacion del Software multimedia.
2.1.3.4. Por el lugar:

El trabajo de investigacion fue de campo, porque se realizo en el lugar en el cual
ocurren los hechos, es decir en el cuarto afio de Educacion Basica de la Escuela
Republica del Ecuador de la Comunidad de Queseras, obteniendo la informacion
necesaria a través de las técnicas de observacion, encuesta y cuestionario. La

investigacién de campo fue de gran beneficio por que utilizd sus propios
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procedimientos e instrumentos para recoleccion de datos, con mecanismos

especificos de control y validez de la informacion.

2.1.3.5. Por la dimension temporal (transversal).

En del desarrollo de la investigacion, se utilizé el disefio transversal, porque la
informacion obtenida, se emple6 dentro de las esferas de la Escuela Republica del
Ecuador de la Comunidad de Queseras, con los estudiantes del Cuarto afio de
educacion Basica, durante el afio lectivo 2010-2011, lo que permiti6é observar una

realidad evidente.
TIPOS DE DISENO:

Segun el tiempo de ocurrencia de los hechos y registros de la informacion, es
RETROSPECTIVA, para los cual se hace el analisis desde la realidad de vida de

la Escuela Republica del Ecuador de la comunidad “las Queseras”.

En funcidn del tipo de datos a ser recogidos para llevar a cabo una investigacion
es posible categorizar a los disefios en dos grandes tipos basicos: disefios

bibliogréaficos y disefios de campo.

Segun el analisis y alcance de los Resultados es DESCRIPTIVA, porque
determina como es y como esta la realidad educativa en la ensefianza de la
computacion en la Escuela Republica del Ecuador de la comunidad “las

Queseras”.

Se emplea el BIBLIOGRAFICO, que consiste en la recopilacion de datos ya
elaborados tales como: libros, diccionarios, Internet, folletos, etc. Referente al

software, interactivo.

Para completar el desarrollo de la investigacion se emplea también el DE
CAMPO cuasi-experimental donde se recopila la informacion de la asignatura
de computacién en la Escuela RepuUblica del Ecuador de la comunidad “Las

Queseras”. ya que este disefio estudia el cuasi-efecto del fendbmeno investigado.

METODOS
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Inductivo. -- Se empled para conocer los diferentes problemas pedagogico en la
asignatura de la informatica Esto implica pasar de los resultados Optimos de
observaciones y experimentos, al planteamiento de hipdtesis, leyes, teorias que
abarquen no solamente las cosas de los que parte; sino a otras de la misma clase,
es decir, generaliza los resultados.

Deductivo.

Partimos del problema que se suscita en la Escuela Republica del Ecuador de la
comunidad “las Queseras”, Se utiliz6 este método por qué se busca una
comprensién mas profunda de hechos particulares a afirmaciones de caracter

general.
Histérico comparado

Es el que trata de describir y analizar cientificamente los hechos, ideas, personas,
etc. del pasado. Este método es de mucha importancia dado que para nuestro
trabajo debemos conservar etapas anteriores de nuestra sociedad y hacer una
comparacién con las caracteristicas actuales y comprender mejor el presente y
lograr la superacion de problemas existentes. Es decir determinar el sistema que
se utilizo al registrar las notas de cada uno de los estudiantes en la asignatura de
computacién de la Escuela Republica del Ecuador de la comunidad “las

Queseras”.

PROCEDIMIENTO

Transversal

Son investigaciones que estudia un aspecto de desarrollo de los sujetos en un
momento dado. Implican la recoleccion de datos en un solo corte en el tiempo,
procedimiento que tiene principio y fin. En el presente proyecto ha sido

desarrollado en el afio lectivo 2010-2011.

Plan de Procesamiento
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Una vez elaborados los instrumentos de investigacion, se procederd a la aplicacion
de los mismos de acuerdo a la especificacion de la muestra, de manera directa

entre la investigadora y los sujetos investigados.
Procedimientos para el andlisis de datos.

Para codificar las respuestas de los cuestionarios se utilizara un cédigo para cada

pregunta y para cada variable, para luego elaborar la matriz de datos codificados.

Se manejard la tabulacion simple, la misma que nos permite determinar la
frecuencia dentro de las variables e indicadores y sus respectivos porcentajes tanto
de datos parciales como totales, estableciendo wun criterio satisfactorio y no

satisfactorio.

Los cuadros de resultados estaran en relacion directa con la hipdtesis y los

objetivos de la investigacion.
Resultados.

Para obtener los efectos se contrastara los resultados de la variable independiente

con la variable dependiente.

POBLACION Y MUESTRA
Universo

En este proyecto de investigacion se trabajara conun total de :

PARTICIPANTES Ne°.
Profesores 2
Estudiantes 45
Total 47

INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION PRIMARIA
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Encuesta.- Esta técnica destinada a la recopilacion de informacion se aplicara a
los estudiantes y docentes Escuela Republica del Ecuador de la comunidad “las
Queseras”. en investigacion. La elaboracion de los cuestionarios para los docentes
asi como para los estudiantes esta basada en 10 items que contienen diferentes

alternativas de respuestas (Anexo 1.)

TECNICAS DE PROCESAMIENTO DE DATOS

Estadistica

La estadistica consiste en recolectar, organizar, resumir y analizar datos, a partir

de los cuales se deducen conclusiones que validen decisiones razonables.
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CAPITULO 111

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS DE LA ENCUESTA
APLICADA A ESTUDIANTES DE LA ESCUELA “REPUBLICA DEL
ECUADOR?”

1. Importancia de la ensefianza de la informéatica en el desarrollo

pedagogico.
CUADRO 1.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 43 96%
NO 2 4%
Total 45 100

Fuente: Encuestas aplicadas a los nifios y nifias de la Escuela “Republica del Ecuador de la comunidad “las
Queseras”

Autora :Laura Hinojosa

GRAFICO. 1

4% mS| mNO

ANALISIS E INTERPRETACION

La mayoria de los nifios y nifias encuestadas, manifiestan que la ensefianza de la

informatica en la actualidad es muy importante para el desarrollo pedagdgico,
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existiendoun minimo porcentaje que se nota que no les importa nada lo
pedagdgica, demostrando asi que es necesario la practica de la informatica para el

desarrollo del conocimiento.

2. Profesores ensefian computacion.

CUADRO 2.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
En forma tedrica 45 100%
En forma Préctica 0 0%
Total 45 100

Fuente: Encuestas aplicadas a los nifios y nifias de la Escuela “Republica del Ecuador de la comunidad “las
Queseras”

Autora :Laura Hinojosa

GRAFICO. 2

B En forma teodrica B En forma Practica

0%

ANALISIS E INTERPRETACION

El cuadro y grafico nos permite visualizar el resultado que emiten los estudiantes
en un 100% en cuanto a la forma tedrica de ensefiar computacion, lo que se

demuestra que si existe necesidad de un software para su aprendizaje.
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3. Enseflanza de la informatica utilizando un programa en la

computadora.
CUADRO 3.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 43 96%
NO 2 4%
Total 45 100

Fuente: Encuestas aplicadas a los nifios y nifias de la Escuela “Republica del Ecuador de la comunidad “las
Queseras”

Autora :Laura Hinojosa

GRAFICO. 3

mS| mNO

ANALISIS E INTERPRETACION

El mayor porcentaje de los estudiantes encuestados, mencionan que la ensefianza
de la informética se aprende mejor utilizando un programa en la computadora, el

mismo que nos permite conocer como esta conformado, admitiendo que lo
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tedrico no trasciende sino lo préctico ensefia partes como procesos para llegar a

la estructura del conocimiento.

4. Lacomputacion desarrolla habilidades y destrezas

CUADRO 4.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 44 98%
NO 1 2%
Total 45 100

Fuente: Encuestas aplicadas a los nifios y nifias de la Escuela “Republica del Ecuador de la comunidad “las
Queseras”

Autora :Laura Hinojosa

GRAFICO. 4

mS| mNO

2%

ANALISIS E INTERPRETACION

Analizando las respuestas emitidas por los estudiantes encuestados se determina
que casi en su totalidad responden que el estudio de la computacion desarrolla
habilidades y destrezas ya que mediante la practica existe mayor movimiento de
los 6rganos.
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5. Ensefar en el computador temas de cuarto afo.

CUADRO 5.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 45 100%
NO 0 0%
Total 45 100

Fuente: Encuestas aplicadas a los nifios y nifias de la Escuela “Republica del Ecuador de la comunidad “las

Queseras”

Autora :Laura Hinojosa

GRAFICO. 5

mS| mNO

0%

ANALISIS E INTERPRETACION
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En su totalidad los estudiantes encuestados, mantienen que la ensefianza de los

temas de cuarto afio en computacion directamente en el computador es mas

provechoso que en el libro, toda vez que en el computador se ve directamente el

accionar en cuanto a dibujos, colores y figuras.

6. Aplicacion de un software para

desarrollo de sus clases.

ayuda en la organizacion y

CUADRO 6.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 0 0%
NO 45 100%
Total 45 100

Fuente: Encuestas aplicadas a los nifios y nifias de la Escuela “Republica del Ecuador de la comunidad “las

Queseras”

Autora :Laura Hinojosa

GRAFICO. 6
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0%

ANALISIS E INTERPRETACION
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En respuesta a este item, el cien por ciento de estudiantes manifiesta que
el profesor NO ha trabajado con un software que le ayuda en la
organizacion y desarrollo de sus clases. A lo que se determina que toda
ensefianza es tedrica.

7. Aplicacion de un software o programa multimedia que permite

practicar lo aprendieron en los libros.

CUADRO 7.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 0 0%
NO 45 100%
Total 45 100

Fuente: Encuestas aplicadas a los nifios y nifias de la Escuela “Republica del Ecuador de la comunidad “las
Queseras”

Autora :Laura Hinojosa

GRAFICO. 7

=S| mNO

0%

ANALISIS E INTERPRETACION
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Segun el porcentaje dado, se puede explicar que el profesor No aplica un
software o0 programa multimedia que les permite a ustedes practicar lo que
aprendieron en los libros, lo que hace que el estudiante se pierda de conocer los
movimientos y colores reales de las figuras representables.

8. Gusta de un software multimedia que le ayude en el aprendizaje de la

computacion

CUADRO 8.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 45 100%
NO 0 4%
Total 45 100

Fuente: Encuestas aplicadas a los niflos y nifias de la Escuela “Republica del Ecuador de la comunidad “las
Queseras”

Autora :Laura Hinojosa

GRAFICO. 8
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0%

ANALISIS E INTERPRETACION
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El 100% de estudiantes, manifiestan estar de acuerdo con la creacion y

aplicacion de un software para el desarrollo de los contenidos pedagdgicos en la

asignatura de computacion, tomando en cuenta que la practica ensefia mas que

lo tedrico

9. instalacion del software multimedia en las computadoras de la

escuela, como medio de ensefianza- aprendizaje.

CUADRO 0.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 45 100%
NO 0 0%
Total 45 100

Fuente: Encuestas aplicadas a los niflos y nifias de la Escuela “Republica del Ecuador de la comunidad “las

Queseras”

Autora :Laura Hinojosa

GRAFICO. 9

m S| mNO

0%

ANALISIS E INTERPRETACION
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De acuerdo al resultado obtenido luego de la aplicacion de las encuestas,
todos los estudiantes desearian tener instalado el software multimedia en
las computadoras de la escuela, como medio de ensefianza- aprendizaje de
computacion y especialmente para los estudiantes del cuarto afio de
Educacion Basica.

10. De acuerdo con la creacion y aplicacion de un software

CUADRO 10.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 45 100%
NO 0 0%
Total 45 100

Fuente: Encuestas aplicadas a los nifios y nifias de la Escuela “Republica del Ecuador de la comunidad “las

Queseras”

Autora :Laura Hinojosa

GRAFICO. 10
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0%

ANALISIS E INTERPRETACION
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Segun la respuestadada a este item, en su totalidad es una verdadera necesidad la
creacion y aplicacién de un software para el desarrollo de los contenidos
pedagdgicos en la asignatura de computacion de los estudiantes del Cuarto afio de
Educacion Basica, toda vez que la tecnologia innova y se debe estara la par con el

conocimiento.

11. Deseos de tener instalado el software multimedia en las
computadoras de la escuela, para ensefianza- aprendizaje de

computacion.

CUADRO 11.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 45 100%
NO 0 0%
Total 45 100

Fuente: Encuestas aplicadas a los niflos y nifias de la Escuela “Republica del Ecuador de la comunidad “las

Queseras”

Autora :Laura Hinojosa

GRAFICO. 11

mS| mNO

0%

ANALISIS E INTERPRETACION
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La mayoria de los encuestados mencionan con mayor alegria que si desearian
tener instalado el software multimedia en las computadoras de la escuela, para
asi aprender computacion de manera practica y observar sus mecanismos. Es
importante obtener respuestas positivas e interés de los encuestados lo que
permite llevar la investigacion de acuerdo a los objetivos planteados.

ENCUESTAS APLICADAS A LOS SENORES PROFESORES

1) Importancia de la ensefianza de la informatica en el desarrollo

pedagogico.
CUADRO 12.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 2 100%
NO 0 0%
Total 2 100

Fuente: Encuestas aplicadas a los seflores de la Escuela “Republica del Ecuador de la comunidad “las
Queseras”

Autora :Laura Hinojosa

GRAFICO. 12

mS| mNO

0%
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ANALISIS E INTERPRETACION

Los docentes encuestados en su totalidad responden que Si, creen que

la

ensefianza de la informatica en la actualidad es muy importante para el desarrollo

pedagogico, lo que dan importancia a la investigacién y en si a los objetivos

planteados, que concuerdan con el problema.

2) Laensefianza de la informatica lo realiza

CUADRO 13.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
En forma tedrica 2 100%
En forma Practica 0 0%
Total 2 100

Fuente: Encuestas aplicadas a los sefiores profesores de la Escuela “Republica del Ecuador de la comunidad

“las Queseras”

Autora :Laura Hinojosa

GRAFICO. 13

B En forma tedrica

B En forma Practica

0%
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ANALISIS E INTERPRETACION

Los docentes en su totalidad, en respuesta a esta interrogante responden que las
clases de computacion lo han estado ensefiando en forma tedrica, ya que
desconocian de la ayuda de un material pedag6gico para la educacion de los
estudiantes del cuarto afio de Educacion Bésico.

3) La Ensefianza de la informatica es mas eficazmediante un software

multimedia
CUADRO 14.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 2 100%
NO 0 0%
Total 2 100

Fuente: Encuestas aplicadas a los sefiores profesores de la Escuela “Republica del Ecuador de la comunidad
“las Queseras”

Autora :Laura Hinojosa

GRAFICO. 14
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ANALISIS E INTERPRETACION

La mayoria los docentes, estima que mediante un software se puede ensefiar los
contenidos del cuarto afio, tomando en cuenta que el software multimedia
desarrolla en el estudiante el interés por aprender y conocer su contenido asi

€COmo Ssu accionar.

4) El aprendizaje de los programas de computacion permite el

desarrolle de habilidades y destrezas?

CUADRO 15.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 2 100%
NO 0 0%
Total 2 100

Fuente: Encuestas aplicadas a los sefiores profesores de la Escuela “Republica del Ecuador de la comunidad
“las Queseras”

Autora :Laura Hinojosa

GRAFICO.15
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Se considera importante las respuestas de los profesores encuestados, ya
que su mayoria menciona queel aprendizaje de los programas de
computacion o software permite que el estudiante desarrolle sus
habilidades y destrezas, tomando en cuenta que la practica ensefia el

manejo y sus elementos de la computadora como del programa en uso.

5) El software ensefia los contenidos del Cuarto Ao Basica.

CUADRO 16.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 2 100%
NO 0 0%
Total 2 100

Fuente: Encuestas aplicadas a los sefiores profesores de la Escuela “Republica del Ecuador de la comunidad
“las Queseras”

Autora :Laura Hinojosa

GRAFICO. 16
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Los docentes encuestados en su totalidad, estiman que mediante un software se

puede ensefiar los contenidos del cuarto afio, toda vez que es muy activo y

dinamico, permitiendo crear el conocimiento en forma practica lo cual hace que

el estudiante conozca directamente la tematica en estudio.

6) El trabajar con un software ayuda a la organizacion de sus

contenidos y desarrollo de sus clases.

CUADRO 17.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 0 100%
NO 2 100%
Total 45 100

Fuente: Encuestas aplicadas a los sefiores profesores de la Escuela “Republica del Ecuador de la comunidad

“las Queseras”

Autora :Laura Hinojosa

GRAFICO.17
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ANALISIS E INTERPRETACION

Los docentes encuestados, en su totalidad responden que No han trabajado con un

software que le ayude en la organizacion de sus contenidos y desarrollo de sus

clases en el cuarto Afio de Educacion Bésica de la Escuela “Republica del

Ecuador”

7) Conocimiento de un software multimedia que permite llevarle a la

practica lo teorico.

CUADRO 18.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 0 0%
NO 2 100%
Total 2 100

Fuente: Encuestas aplicadas a los sefiores profesores de la Escuela “Republica del Ecuador de la comunidad

“las Queseras”

Autora :Laura Hinojosa

GRAFICO. 18
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ANALISIS E INTERPRETACION

Los resultados demuestran que no conocen de un software multimedia que
permite a sus estudiantes llevarle a la practica lo tedrico, ya que quiza por no
tener practica o facilidades estamos fuera de la tecnologia.

8) Un software multimedia le ayuda en la ensefianza aprendizaje con

los estudiantes del cuarto afio de educacion basica.

CUADRO 109.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 2 100 0%
NO 0 0%
Total 2 100

Fuente: Encuestas aplicadas a los sefiores profesores de la Escuela “Republica del Ecuador de la comunidad
“las Queseras”

Autora :Laura Hinojosa

GRAFICO. 19
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ANALISIS E INTERPRETACION

Los docentes con su respuesta positiva, determina que Sl les gustaria que un
software multimedia le ayude en la ensefianza aprendizaje de la computacion de

los estudiantes del cuarto afio de educacion basica

9) De acuerdo con la creacion y aplicacion de un software para el

desarrollo de los contenidos pedagdgicos.

CUADRO 20.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 2 100%
NO 0 0%
Total 2 100

Fuente: Encuestas aplicadas a los nifios y nifias de la Escuela “Republica del Ecuador de la comunidad “las
Queseras”

Autora :Laura Hinojosa

GRAFICO. 20
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ANALISIS E INTERPRETACION

La respuesta a esta interrogante es muy clara en cuanto demuestra la necesidad de

la creacion y aplicacion de un software para el desarrollo de los contenidos

pedagogicos en la asignatura de computacion, el mismo que le permite hacerle

mas facil y directa la ensefianza de computacion.

10) Instalacion del software multimedia en las computadoras de la

escuela.
CUADRO 21.
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
S 2 100%
NO 0 0%
Total 2 100

Fuente: Encuestas aplicadas a los sefiores profesores de la Escuela “Republica del Ecuador de la comunidad

“las Queseras”

Autora :Laura Hinojosa

GRAFICO. 21
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ANALISIS E INTERPRETACION

Todo el personal encuestado responde positivamente, dando a conocer que Si
desearia tener instalado el software multimedia en las computadoras de la escuela,
como medio de ensefianza- aprendizaje de computacion de los estudiantes del

cuarto afio de Educacién Basica.

COMPROBACION DE LA HIPOTESIS

Para la comprobacién de la hip6tesis nos sustentamos en el analisis de las
encuestas estructuradas y aplicadas a los sefiores profesores, como a los
estudiantes, para luego de tabular las mismas, realizar el analisis parcial de

resultados pregunta tras pregunta.

La investigacion es de tipo cualitativa descriptiva por lo que se utilizé el
estadistico porcentajes, vemos con claridad que después de los resultados
obtenidos se aprecia que en el item 2 EIl cuadro y grafico nos permite visualizar
el resultado que emiten los estudiantes en un 100% en cuanto a la forma tedrica
de ensefiar computacion, lo que se demuestra que si existe necesidad de un
software para su aprendizaje. Asi de la misma manera manifiestan en el item 3.
el mayor porcentaje de los estudiantes encuestados, mencionan que la ensefianza
de la informatica se aprende mejor utilizando un programa en la computadora, el
mismo que nos permite conocer como esta conformado. De acuerdo a la
utilizacion del software en el item 6, el cien por ciento de estudiantes manifiesta
que el profesor NO ha trabajado con un software que le ayuda en la
organizacion y desarrollo de sus clases. A lo que se determina que toda
ensefianza es tedrica.El item 2 de la encuesta aplicada a los profesores determina
que a pesar de la experiencia como docente, responden que las clases de
computacién lo han estado ensefiando en forma tedrica, ya que desconocian de la
ayuda de un material pedagdgico para la educacion de los estudiantes del cuarto
afio de Educacion Basico. Asi como la mayoria de los docentes, en respuesta a
que cémo ensefian las clases de computacion lo han estado ensefiando en forma

teodrica, ya que desconocian de la ayuda de un material pedagdgico para la
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educacion de los estudiantes del cuarto afio de Educacion Basico. Por tanto el
personal docente como los estudiantes, desearia tener instalado el software
multimedia en las computadoras de la escuela, como medio de ensefianza-
aprendizaje de computacion de los estudiantes del cuarto afio de Educacién
Bésica

Por lo que se considera que la propuesta es muy importante frente al desarrollo
del curriculo dentro del aula, toda vez que esto determina un aprendizaje de
efectivo, acorde a las tecnologia tomando en cuesta que los estudiantes estan
recibiendo las bases para su futura formacién pedagdgica. Con esto se puede
determinar que la hipotesis planteada en este trabajo investigativo es positiva y

comprobable.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El desarrollo del trabajo investigativo, y los andlisis e interpretacion de resultados

obtenidos luego de la aplicacion de la encuesta tanto a estudiantes como a los

sefiores profesores, me permite puntualizar las siguientes conclusiones y

recomendaciones.

CONCLUSIONES

Los estudiantes y docentes no aplican un software multimedia para la
ensefianza con mayor facilidad el contenido de los temas y hacer mas
dinamica la clase.

Por desconocimiento no ensefian ni aprenden computacién de acuerdo a la
informaética y sus conocimientos son impartidos en forma teorica, es decir
en la época de la tecnologia ensefiando tedricamente computacion.

El software como técnica para la ensefianza, aprendizaje de computacion
es ignorado por los docentes de la escuela.

Que siendo docentes con muchos afios de experiencia, se mantienen con
el poco conocimiento de que el software informatico multimedia es tan
importante asi como su aplicacion en el desarrollo de la clase y en el
empoderamiento  de conocimientos en los estudiantes, con lo que

desarrolla sus habilidades y destrezas.

RECOMENDACIONES
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e La formacion académica de los estudiantes de la asignatura de Computacion de
Cuarto afio de Educacion Bésica de la Escuela Republica del Ecuador es muy
importante ya que desarrollan habilidades y destrezas relacionadas con el
aprendizaje practico de computacién, se recomienda utilizar el Software
multimedia “Mi libro de Computacion” por poseer determinados efectos
significativos en la metodologia empleada y registrarse notable el rendimiento

en el aprendizaje.

e A partir de afio lectivo 2011-2012 aplicar dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje en el Areas de Computacion de la Escuela Republica del Ecuador el
Software multimedia “Mi libro de Computacion”, precisamente por tratarse de
un material didactico innovador, facil de aplicarse y que contribuye

favorablemente en el aprendizaje de los estudiantes.

e Difundir el Software multimedia “Mi libro de Computacion” sus ventajas de su
utilizacion y la contribucion al mejoramiento del desarrollo pedagdgico en los
diferentes centros educativos de la provincia y del pais, por lo interesante y
practico en la ensefianza de la computacion por obtener excelentes resultados

en un determinado proceso.

e A los nuevos docentes de cuarto Afio de Educacion Bésica de la Escuela
“Republica del Ecuador”, valoren la utilizacion de las nuevas estrategias
metodoldgicas en sus planificaciones en especial para la ensefianza de la
computacion, por obtener una excelente acogida en los estudiantes en su

practica de la informaética.
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PROPUESTA

41. TITULO:
“MI LIBRO DE COMPUTACION ”

4.2. INTRODUCCION

En los tiempos actuales estamos viviendo una transformacién profunda de nuestro
entorno educativo. La gran incidencia de la computadora en los mdltiples
ambientes de accidn del hombre que reviste una importancia trascendental, y por
ello, es necesario que todos conozcan lo que nos ofrece la utilizacién de software
(programa), sus alcances, limitaciones y por supuesto como se lo puede
aprovechar al maximo en el proceso educativo, ya que lo hace con gran rapidez,

eficacia, gran confiabilidad y facilidad en su manejo.

Como hemos estudiado, la informatica en la sociedad actual ha provocado un
cambio de tal magnitud que sobrepasa el hecho de una revolucion tecnologica,
pasando a ser una verdadera revolucion social, denominandola ahora sociedad de

la Informacion y la comunicacion.

Entonces la necesidad de aprovechar todos los recursos que nos brinda la
tecnologia de la informacion constituye una de las bases mas importantes del

desarrollo pedagogico.

La presente propuesta tiene como objetivo orientar el uso del software en el
aprendizaje de computacion en el cuarto afio de educacién basica mediante un

programa interactivo, para que llegue a formar parte integrada al proceso
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educativo y facilitar una mayor autonomia y eficiencia en su responsabilidad

como docente ante la formacién de los estudiantes.

4.3. OBJETIVOS

GENERAL

Desarrollar los conocimientos tedricos en el proceso practico mediante la

aplicacion del Software multimedia en el cuarto afio de Educacion Basica.

ESPECIFICOS

- Motivar a los docentes y estudianteslaaplicacion de los conocimientos tedricos

en el proceso practico mediante la aplicacion del Software multimedia.
- Aplicar el software multimedia en el aprendizaje de computacién del cuarto

afio de educacién basica de la Escuela Republica del Ecuador, de la Comunidad

de Queseras.
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4.4. CONTENIDOS DEL SOFTWARE

MANUAL DE SISTEMA
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Contenido

¢Qué es Mi libro de Computacion?

Requerimientos

Contenidos Tematicos

Interfaces de Usuario

Ventana Principal - Panel de Opciones

Ventana Acerca de...

Ventana Salir

Ventana Panel de Unidad -

Ventana Panel de Unidad - Barra de Opciones

Ventana Evaluacion - Resultados

Lenguaje de Programacién

Codificacién
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ANALISIS PRELIMINAR

¢QUE ES MI LIBRO DE COMPUTACION?

Es un Programa Multimedia para el aprendizaje de computacion en el cuarto
Afo de Escuela. Gracias a su interfaz dinamica, simple e intuitiva, los estudiantes,
podran aprender contenidos tecnoldgicos relacionados a los Computadores. Con la
creacion de este software, los nifios seran capaces de encontrar la informacion que
necesitan sin mayor esfuerzo. Ademas de la Galeria de Iméagenes para cada

Unidad, el programa permite realizar Evaluaciones.
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REQUERIMIENTOS

El Proyecto Mi Libro de computacion para estudiantes de cuarto afio de
Educacion Bésica tiene como sustento toda la informacién recopilada a través de
entrevistas aplicadas al Docente del Area de Computacion de la Escuela
Republica del Ecuador de la comunidad de las Queseras Parroquia Veintimilla de
la Ciudad de Guaranda.

Dicha informacion ha sido clasificada a través de un proceso de seleccion
minucioso, que nos ha permitido el desarrollo del sistema multimedia.

A continuacion se lista la informacién de requerimientos obtenida:

REQUERIMIENTO - APLICACION

Se utilizaran los contenidos y temética de la asignatura de Computacion para los
estudiantes de cuarto afio de Educacion Bésica de la Escuela Republica del
Ecuador de la comunidad de las Queseras Parroquia Veintimilla

Los contenidos seran expresados con palabras y oraciones comprensibles para los
usuarios, evitando mayormente la utilizacion de tecnicismos

La tematica tratada para el cuarto afio de Educacion Basica se centran en:

* Sistema Operativo Windows XP
* Procesador de textos Word.
* Hoja de calculos Excel.

* Presentacion en diapositivasPower Point.

Hardware

La portabilidad del sistema estara sujeta a ser implantada en computadores que no
necesiten requerimientos de hardware y software exagerados.
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La Escuela Republica del Ecuador, dispone de computadores que operan con el
sistema operativo Windows XP y disponen del hardware multimedia
indispensable para ejecutar dicho sistema.

Ordenador con el Sistema Operativo Microsoft Windows XP

* Monitor o Pantalla color con una resolucion minima de 1024 * 768 pixeles

+ Al menos 500 MB de espacio libre en el disco duro

« Unidad de CD o DVD a una velocidad de 8x 0 mas

* Mouse y Teclado

 Parlantes o Bocinas

Software

El sistema en desarrollo se sujetara a trabajar en el Sistema Operativo Windows
XP y a ocupar la menor cantidad de espacio posible en su ejecucién e instalacion.
Se ha visto necesario entonces utilizar el programa Adobe Flash CS3/CS4, y
Multimedia Builder para el desarrollo.

Este software lo podemos encontrar de forma gratuita en su pagina web por el
lapso de 30 dias.

Disefno

El disefio del software multimedia, utilizard texto, imagenes y animaciones
intuitivas que faciliten el trabajo de los estudiantes al momento de utilizarlo.

Se sugierela utilizacion de un entorno grafico pulido y con motivos de la
naturaleza, siguiendo los estandares de desarrollo de aplicaciones infantiles.

Se decide entonces utilizar una imagen de un cuaderno con sus respectivas hojas,
paisaje serrano.

A continiacién de indica unos de los disefios:
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PRESENTACION

PRESENTACION - O1

Mi Libvro de ,
Computacion

4

Salir

MENU DE OPCIONES

MENU DE DPCIONES -0Z

TABLA DE CONTENIDOS

Window=

Word 'O%
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PANEL DE OPCIONES

MALISIS Y REQUERMIENTDS

TEMATICA:

% Wiivows XP

% WORD 2009

% BXCEL 2003

3% PONERPOINT 2003

PUBLICO DiR|6iDD:

{QUE. DERE CONTENER 7

¥ EstupinTee Cusros Mlos TsweLa.
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TERSOINIE ASICTENTE DETRREAS % CONTEN. MuLTiMEDIA - THPGENES , AUDIO VD)
% % EVALUACION PR ACTIVIDAD.

EVALUACION

!

1
)

ENALUACION WiNDOWS

, L*:;;\H O ™ | 2K A{ <P ;;-:5?*‘:» [ (\ o)l (LA g\)b\' 07

Win dowe ?eva( cort. 2\ Comp.

Windswe 'Tw deamivolods pov Aﬂﬂc
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% INTERFAZ INTUTTIVA Y SINPLE
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DE BWTeACON

88



DXTOS INFoRMATIVOS

LAURA BERTRIZ HN0TOZA FERIMNDER
ESCUELA REPU®. ECVADOR

Didacticos

El disefio ademéas proporcionara el mayor contenido visual como imagenes y
gréaficos relacionados a la tematica elegida. Se acompafiara de sonidos y audiode
motivacion. Se utilizard términos adecuados y defacil aprendizaje. Entorno de
trabajo agradable y muy similar al trabajo manual en clases o en el hogar. Los
contenidos seran sintéticos y muy especificos, tomando en cuenta la madurez
emocional y académica del estudiante. Témese en cuenta el libro de computacion

utilizado por la Profesora Guia para el desarrollo de ciertos contenidos.

Evaluacion

La Evaluacion de los conocimientos se lo realizard a través del propio sistema,
procurando que sea lo mas parecido a la evaluacion tradicional, es decir: Una
hoja, cuestionario de preguntas con respuestas de seleccion simple, mdltiple,
reconocimiento de imagenes, etc. Las calificaciones de los test aplicados se
mostrardn de forma Cualitativa presentando los aciertos y desaciertos del

estudiante.
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CONTENIDOS TEMATICOS

Como se encuentra citado en el capitulo de requerimientos, los contenidos que se

incluiran en el Software Multimedia de Computacion para la Escuela Republica
del Ecuadorseran sencillos y entretenidos, tomando en cuenta los conocimientos

propicios para nifios y nifias de edades que oscilan entre los 8 y 9 afios de edad.

Es asi que se ha decidido disefiar la aplicacién para los siguientes contenidos:

* SISTEMA OPERATIVO WINDOWS XP

= Introduccién

= Caracteristicas

* PROCESADOR DE TEXTOS WORD.

Elementos

- Escritorio

- lIconos

- Barra de tareas
- Menu de inicio

- Ventanas

= Elementos de Word

Barra de titulos

Barra de acceso rapido
Cinta de opciones

Regla

Area de trabajo

Barra de desplazamiento

Barra de estado

=  Tutoriales de Word

Crear un documento

Guardar un documento
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e HOJADE CALCULOS EXEL.

Abrir un documento

Imprimir un documento

=  Elementos de Exel

Barra de titulos

Barra de acceso rapido
Cinta de opciones

Barra de formulas

Area de trabajo

Barra de desplazamiento

Barra de estado

=  Tutoriales de Exel

e PRESENTACION EN DIAPOSITIVAS POWER POINT.

Crear un nuevo libro
Crear una formula
Crear un grafico

Imprimir un libro

Elementos de Power Point

Barra de titulo

Barra de acceso rapido
Cinta de opciones
Panel de diapositivas
Area de trabajo

Barra de estado

Tutoriales de Power Point

Crear una presentacion
Agregar formas

Imprimir presentacion
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INTERFACES DE USUARIO

Siguiendo las sugerencias del docente, se decidié escoger un disefio de ventanas,
objetos e iconos relacionado al entorno natural en el que se desenvuelven los
estudiantes del cuarto afio de educacién basica de la Escuela Republica del

Ecuador.

Por esta las interfaces que a continuacion se presentan, tienen como factor comdn

el paisaje de nuestra serrania y personajes muy familiares para nosotros.

VENTANA PRINCIPAL - PANEL DE OPCIONES

Muestra las opciones para ingresar a los Contenidos de la Asignatura.

Mi Libro de Computacion

4

iBienvenidoll

Para empezar

Haz clic en la esquina
del libro..

C N

NS

Laura Beatriz Hinojoza Fernandez
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VENTANA Acerca de...

Muestra informacion sobre los desarrolladores del Sistema

Acerca de... E

Laura Beatriz Hinojoza
Ferndandez

UNIVERSIDAD ESTATAL
DE BOLIVAR

Sepliembre 2011

Computacion para Cuartos Anos de Basica

VENTANA SALIR

Muestra las opciones para abandonar el sistema.

Contenido
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VENTANA PANEL DE UNIDADES

Muestra el contenido textual de laUnidad

Indice

El Sistema La Hoja de

..- Operativo Cdlculo
el Windows XP Excel

Presentaciones
y Diapositivas
PowerPoink

El Procesador @

de Textos
Word

VENTANA PANEL DE UNIDAD - BARRA DE OPCIONES

Muestra las opciones para cambiar los contenidos de la Unidad.
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VENTANA PANEL DE GALERIA

Introduccion

Windows es un sisfema operativo
que permilte conlrolar el computador
y sus periféricos. Fue desarrollado
por la empresa norteamericana
Microsoft.

Windows XP tuvo su aparicion en
ocltubre del 2001 y el Férmino XP
proviene de la palabra eXPeriencia,
por lo que podriamos decir que
Windows XP es una nueva
Experiencia en sistemas operativos.

Hoy en dia sigue siendo el sistema
operalivo mas utilizado en el
planteta fanto en PCs de hogar y
negocios.

VENTANA PANEL DE GALERIA — INFORMACION

Muestra la ventana de informacidn previa a la presentacion de la Galeria de hojas

iBienvenidol!

Para empez=ar

Ha= cdlic en la esquina

del libro..

G
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VENTANA ACTIVIDADES — CUESTIONARIO

Muestra el cuaderno de Evaluacion con las preguntas del Cuestionario.

Evaluacion

-

1. Hoz clic en los
respuestas
correclas

&Windows permite controlar
el Computador y sus
periféricos?

& Windows fue desarrollado
por la empresa norteamericana

Apple?

& Windows es un sistema que
sirve para dibujar, escribir y
novegor?

& Windows es utizado en la
mayor parte de computadores
del mundo?

VENTANA ACTIVIDADES — RESULTADOS

Muestra el cuaderno de Evaluacién con los resultados obtenidos de la evaluacion

Evaluacion

LY

. Haz clic en las
respuestas

correclas

Windows XP

¢ Windows permite controlar

el Computador y sus
periféricos?

¢ Windows fue desarrollado
por la empresa norteamericana

Aopl?

¢ Windows es un sisfema que
x sirve para dibujar, escribir y
navegar?

¢ Windows es utilizado en la

“ mayor parfe de compufodores

del mundo?

Windows XP
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LENGUAJE DE PROGRAMACION

En versiones anteriores, Macromedia ampli6 a Flash mas alla de las animaciones
simples, convirtiéndolo en una herramienta de desarrollo completa, para crear

principalmente elementos multimedia e interactivos

Es el lenguaje de programacion para el entorno de tiempo de ejecucion de Adobe
Flash Player. Activa, entre otras muchas cosas, la interactividad y la gestion de
datos en el contenido y las aplicaciones de Flash (un tipo de lenguaje que los
ordenadores pueden escribir y comprender) mediante un compilador, como el

incorporado en Adobe Flash CS3 Professional
Multimedia Builder

Multimedia Builder MP3 es una potente y versatil herramienta multifuncion que
te permite desarrollar menus de autoejecucion, aplicaciones multimedia o
interfaces de usuario para tus CDs, de forma muy intuitiva y sin tener que
aprender complejos lenguajes de programacion. Ideal para crear tus propios CDs 0
DVDs y luego redistribuirlos entre otros usuarios.

Multimedia Builder MP3 te permite crear, por ejemplo: menus de ejecucion
automatica, tutoriales, tarjetas cue, kioskos, CDs de audio, reproductores MP3,
interfaces de usuario para tus CDs personales, barras de herramientas y lanzaderas

de archivos, explicaciones para el aprendizaje a través del PC,
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CODIFICACION

Ocultar Iconos de Respuestas

Object(this).icol. visible = false;
Object(this).ico2._visible = false;
Obiject(this).ico3._visible = false;
Obiject(this).ico4._visible = false;

varcorrectas:Number = 0;

Evento Click y MouseOver de Preguntas Verdaderas

on (rollOver) {
Object(this).pre2.textColor = 0xFF3366;
}
on (rollOut) {
Object(this).pre2.textColor = 0x006699;
¥
on (press) {correctas = correctas + 1;if (correctas<= 2) {
Obiject(this).ico2._visible = true;}}

Evento Click y MouseOver de Preguntas Falso

on (rollOver) {
Object(this).pre3.textColor = 0xFF3366;}on (rollOut) {
Object(this).pre3.textColor = 0x006699;}
on (press) {
correctas = correctas + 1;
if (correctas<=2) {

Obiject(this).ico3._visible = true;
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MANUAL DE USUARIO
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Contenido

¢Qué es mi libro de Computacién?
Lo que va aprender

Antes de empezar

Requisitos necesarios para comenzar
Primeros Pasos

Primera Ejecucién

Qué hay en Acerca de...

¢Coémo Salir de Mi Libro de Computacién?
Opciones de la Unidad

Realizar Actividades de Evaluacion
Responder Cuestionarios

Mostrar Resultados de la Evaluacion
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¢QUE ES MI LIBRO DE COMPUTACION?

Es un Programa Multimedia para el aprendizaje de computacién en cuarto afio de
Educacion Bésica de Escuela. Gracias a su interfaz dindmica, simple e intuitiva,
los estudiantes, podran aprender contenidos tecnoldgicos relacionados a los

Computadores.

Con Aprendamos Computacion, los nifios seran capaces de encontrar la
informacion que necesitan sin mayor esfuerzo. Ademas de la Galeria de Iméagenes
para cada Unidad, el programa permite realizar Evaluaciones de lo aprendido

hasta el momento.
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LO QUE VA APRENDER

Utilice Mi Libro de Computacion para conocer temas como:

* SISTEMA OPERATIVO WINDOWS XP

* PROCESADOR DE TEXTOS WORD.

Introduccion
Caracteristicas

Elementos

- Escritorio

- lconos

- Barra de tareas
- Menu de inicio
- Ventanas

Elementos de Word

Barra de titulos

Barra de acceso rapido
Cinta de opciones

Regla

Area de trabajo

Barra de desplazamiento
Barra de estado

Tutoriales de Word

Crear un documento
Guardar un documento
Abrir un documento
Imprimir un documento

e HOJADE CALCULOSEXEL.

Elementos de Exel

Barra de titulos

Barra de acceso rapido
Cinta de opciones

Barra de formulas

Area de trabajo

Barra de desplazamiento
Barra de estado

Tutoriales de Exel

Crear un nuevo libro
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- Crear una formula
- Crear un grafico
- Imprimir un libro

e PRESENTACION EN DIAPOSITIVAS POWER POINT.
= Elementos de Power Point
Barra de titulo
Barra de acceso rapido
Cinta de opciones
Panel de diapositivas
Area de trabajo
Barra de estado
= Tutoriales de Power Point
- Crear una presentacion
- Agregar formas
- Imprimir presentacion

Todo esto acompafiado de imagenes, animaciones, voz de fondo y test para
fortalecer y consolidar elaprendizaje.

ANTES DE EMPEZAR

Mi libro de computacion es un programa multimedia elaborado con las
tecnologiasde Adobe Flashy Multimedia Builder por lo que recomendamos la

instalacion del reproductor de dicho software

Flash antes de ejecutar el programa, el mismo que podremos descargarnos de
lapagina oficial de Adobe de forma gratuita.

Para més informacion, visite: http://www.adobe.com/es

REQUISITOS NECESARIOS PARA COMENZAR

Una vez instalado el reproductor, revisemos los requerimientos basicos para la
ejecucion de Mi Libro de Computacion:

« Ordenador con el Sistema Operativo Microsoft Windows XP

« Monitor o Pantalla color con una resolucion minima de 1024 * 768 pixeles
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» Al menos 500 MB de espacio libre en el disco duro
* Unidad de CD o DVD a una velocidad de 8x 0 méas
* Mouse y Teclado

 Parlantes o Bocinas

INTRODUCCION

Primeros Pasos

Este capitulo le ofrece una presentacion de la Ventana principal de Mi libro de
Computaciéon con los nombres de los objetos y controles, asi como sus funciones.

También aprendera a ejecutar por primera vez el programa.

Primera Ejecucién

Si tomd muy en cuenta los requerimientos del programa, la primera ejecucion sera
muy facil. Siga estos pasos:

* Introduzca el CDMi libro de Computacién en la unidad respectiva

« Espere un momento hasta que se presente la aplicacion.

Entonces lo que observara sera la Ventana Principal de la aplicacion donde se
encuentran la portada del Libro de Computacion y la opcion para salir del

programa.

Mi Libro de Computacion

4

| iiBienvenidoll

Para empezar

Haz clic en la esquina
del libro..

G N\

=

Laura Beatriz Hinojoza Ferndndez
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En la parte inferior del libro, se encuentra la hoja dobla, que permitira abrir los

contenidos del libro de Computacion.

En la parte de la ventana se encuentran las opciones:
* Acerca de...

* Salir
Qué hay en Acerca de...
La ventana Acerca de.., muestra el nombre de la desarrolladora de la aplicacion.

A. Presione en el botdn Acerca de... para mostrar la Ventana

B. Presiona en el bot6n contenido para retirar la Ventana Acerca de...

Acerca d... B

Laura Bedlriz Hinojoza
Ferndndez

UNIVERSIDAD ESTATAL
DE BOLIVAR
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¢Como Salir de Mi libro de Computacion?

Para salir de la aplicacién, haremos lo siguiente:

A. En la parte inferior de la ventana principal y escogemos Salir. Esto mostrara la
ventana Salir.

B. Haga clic en Si para salir inmediatamente,.

C. Haga clic en No para retornar al programa.

| i ] | Mo |

Abrir una Unidad

Las Unidades de Aprendamos, son contenidos de tipo textual, grafico,
videografico y multimedia para dar paso al aprendizaje.

El contenido Textual, va acompafiado de una voz de fondo, que da lectura al
contenido de cada pagina y algunas indicaciones para trabajar con las opciones del
programa.

El Contenido Gréfico, muestra una Animacién de Imagenes de acuerdo al tema o
unidad seleccionados.

Para abrir un contenido, haga lo siguiente:

A. Haga clic en el icono de la hoja doblada

B. Encontraremos el indice de las unidades del software

El Sistema
Operdlivo
Windows XP

&)
L

La Hoja de
5 Cdiculo
Excel

El Procesador Presentaciones

de Textos = y Diapositivas
Word ‘ PowerPoint




Opciones de la unidad
Una vez abierto el contenido seleccionado desde la Ventana Principal, en la parte
izquierda se muestra:

A. La Barra de Opciones, permiten ingresar a los diferentes contenidos

Esta barra estd compuesta por cuatro iconos que a continuacion se describen:

ICONO ACCION

Indicé Retorna al menu principal
Contenidos Muestra el contenido contextual
Recursos Muestra el video

Evaluacion Muestra el cuaderno de evaluaciones
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Realizar Actividades de Evaluacion

Mi libro de computacion dispone de la seccion llamada Evaluaciones , desde la

cual esposible evaluar los conocimientos del estudiante hasta entonces adquiridos.

Si hacemos clic en el icono evaluacion, se muestra:

A. El Cuaderno de Evaluacion

& Windows permite controlor
el Computador y sus

periféricos?

& Windows fue desarrollado
por la empresa norteamericana

Apple?

¢ Windows es un sistema que
sirve para dibujor, escribir y
navegar?

& Windows es utiizado en la
mayor parte de computadores
del mundo?

Responder Cuestionarios

Una vez abierto el Cuaderno de Evaluacion, podemos inmediatamente responder

el cuestionario de preguntas que se muestra. Es tan sencillo como:

A. Hacer clic en la respuesta correcta
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'a Windows permite controlar
el Computador y sus

periféricos?

¢ Windows fue desarrollado
por la empresa norfeamericana
Apple?

¢ Windows es un sistema que
sirve para dibujar, escribir y
navegar?

¢ Windows es utilizado en la
mayor padrfe de compufadores
del mundo?

A. Si elige una respuesta correcta, observara un icono de Visto bueno
1

£ Windows permilte confrolar
v el Compulador y sus
periféricos?

B. Si elige una respuesta incorrecta, observara un icono de Equis.

¢ Windows es un sisfema que
* sirve para dibujar, escribir y
navegar?

Por tratarse de una evaluacion, hay que tomar en cuenta que una vez respondida la

pregunta, no es posible cambiar de respuesta a menos que inicie una nueva

evaluacion.
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ENCUESTAS

UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR
Encuesta dirigida al Personal Docente de la
“Escuela Republica del Ecuador”

Objetivos: Conocer si los profesores utilizan un software par la ensefianza de la
computacion a los estudiantes del 4to Afio Educacién Basica.
Items

1. Cree usted que la ensefianza de la informéatica en la actualidad es muy

importante para el desarrollo pedagbgico?

St ) NO ()

2. Laensefianza de la informatica lo realiza:

En forma tedrica ( )
En forma Practica ( )

3. Cree que la ensefianza de la informatica es mas eficazmediante un
software multimedia?
SI( ) NO ()

4. Cree Ud. queel aprendizaje de los programas de computacion o software

permite que el estudiante desarrolle sus habilidades y destrezas?

SI( ) NO ()

5. Estima que mediante un software se puede ensefiar los contenidos del

cuarto afio?
SI( ) NO ( )
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6. Ha trabajado con un software que le ayude en la organizacion de sus
contenidos y desarrollo de sus clases?
SI(C ) NO ()

7. Usted conoce de un software multimedia que permite a sus estudiantes
Ilevarle a la practica lo tedrico.
SI(C ) NO ()

8. Le gustaria que un software multimedia le ayude en la ensefianza
aprendizaje de la computacion de los estudiantes del cuarto afio de
educacion basica
SI( ) NO()

9. Esta de acuerdo con la creacién y aplicacién de un software para el

desarrollo de los contenidos pedagOgicos en la asignatura  de

computacion.
SI(C ) NO ()
POr QUE. ..

10. Desearia tener instalado el software multimedia en las computadoras de la
escuela, como medio de ensefianza- aprendizaje de computacion de los

estudiantes del cuarto afio de Educacion Basica.
Si ()
No ( )

GRACIAS
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UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR

Encuesta dirigida a los Estudiantes de Cuarto Afio de Educacion Basica de la
“Escuela Republica del Ecuador”
Obijetivos: Conocer si utilizan un software para la ensefianza de la computacion.
Items
1. Cree usted que la ensefianza de la informatica en la actualidad es muy

importante para el desarrollo pedagbgico?

SI( ) NO ()

2. CoOmo le ensefia computacion sus profesores:
En forma teorica ( )
En forma Practica ( )

3. Cree que la ensefianza de la informética es mejor utilizando un programa
en la computadora?
SIC ) NO ()

4. EIl aprender computacion utilizando los programas de la computadora le
permite a usted como estudiante que desarrolle sus habilidades y

destrezas?
SI( ) NO ()
5. Le gustaria que los temas que usted estudia en cuarto afio se puede
ensefiar en el computador?
SI( ) NO ()
6. Su profesor ha trabajado con un software que le ayuda en la organizacion

y desarrollo de sus clases?
SIC ) NO ()
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Su profesor aplica un software o programa multimedia que les permite a
ustedes practicar lo que aprendieron en los libros
SI() NO ()

Le gustaria que un software multimedia le ayude en el aprendizaje de la
computacion
SI() NO ()

Esta de acuerdo con la creacion y aplicacion de un software para el

desarrollo de los contenidos pedag6gicos en la asignatura  de

computacion.
SI() NO ()
POr QUE. ..

10. Desearia tener instalado el software multimedia en las computadoras de la

escuela, como medio de ensefianza- aprendizaje de computacion.

Si ()
No ()

GRACIAS
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Parte frontal de la Escuela en investigacion
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Area de recreacion de la escuela
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Laboratorio de computo en donde realizan sus practicas los estudiantes del cuarto
Afio de Educacion General Bésica.
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Equipos informaticos que estan a la disposicion de los estudiantes y que poco lo
utilizan.
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Entrega del Software al Director de la Escuela
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Director de la Escuela, Investigadora con el grupo de estudiantes

involucrados en el trabajo investigativo.
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Centro Educativo Comunitario
Intercultural Bilingie

“REPUBLICA DEL ECUADOR”

Ceeado 1 3¢ Oclubre 2 1969 ~Sunisdiccion Dineccisn Puosincial 3e Baucacisn Bibingie 3e Bolisar

Direccion: Km. 14 Antigua Via Gda-Rba Prov. Bolivar Guaranda - Ecuador

EL SUSCRITO DIRECTOR DEL CECIB “REPUBLICA DEL ECUADOR “, A PETICION VERBAL DE LA PARTE
INTERESADA:

G- ERL. LEL €.A

Que la Sra, Hinojoza Ferndndez Laura Beatriz, portadora de la cédula de identidad 0201852001, realizd
la entrega del trabajo de investigacion del SOFTWARE EDUCATIVO, para el 42 afio de E.G.B. a nuestro
CECIB REPUBLICA DEL ECUADOR, el mismo que serd utilizado para mejoramiento de la ensefianza-
aprendizaje de nuestros educandos en el area de COMPUTACION, a la vez hacemos un agradecimiento
formal a la Sra. antes mencionada por la donacidn del este material didactico que fue investigador en
nuestro CECIB.

Es todo cuanto puedo informar en honor a la verdad facultando al interesado dar uso como lo creyere
conveniente.

Queseras, septiembre 6 de 2011.
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Centro Educativo Comunitario
I Intercultural Bilingiie

“REPUBLICA DEL ECUADOR”

Creado 1 3¢ Octubre 30 1969 ~Juisdiccisn Dineccisn Provincial 3e Baucacidn Bilingie 3¢ Bolian
Direccion: Km. 14 Antigua Via Gda-Rba Prov. Bolivar Guaranda - Ecuador

EL SUSCRITO DIRECTOR DEL CECIB “REPUBLICA DEL ECUADOR “, A PETICION VERBAL DE LA PARTE
INTERESADA:

CERTIFICA

Que la Sefiora, Hinojoza Ferndndez Laura Beatriz, portadora de la cédula de identidad 0201852001,
realizé las investigaciones en el laboratorio de informatica de nuestro CECIB “REPUBLICA DEL
ECUADOR”, en la creacion de un SOFTWARE EDUCATIVO, para el cuarto afio de E.G.B. documento que
sera utilizado para la elaboracion de las Tesis de Grado en la especialidad de INFORMATICA EDUCATIVA,
y por ende este material servird de apoyo en la ensefianza-aprendizaje en nuestra Institucién Educativa
en el drea de COMPUTACION.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad facultando al interesado dar uso como lo creyere
conveniente.

Queseras, julio 8 de 2011.

DIRECTOR DEL CECIB
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