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Resumen Ejecutivo

El presente trabajo de investigacion titulado “EL USO DEL DISENO
INTERACTIVO Y SU INFLUENCIA EN EL PROCESO ENSENANZA-
APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA CIENCIAS NATURALES DE LOS
ESTUDIANTES DEL 4TO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA EN LA
UNIDAD EDUCATIVA “ECUADOR”, PARROQUIA LA UNION DEL CANTON
BABAHOYO, PERIODO LECTIVO 2017-2018”, tiene como objetivo Determinar la
influencia del uso del disefio interactivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la
asignatura de ciencias naturales de los estudiantes de 4to Afio de Educacién General
Bésica de la Unidad Educativa “Ecuador” en la parroquia la Unidn, canton Babahoyo,
provincia de Los Rios, durante el afio lectivo 2017-2018. Se empled la investigacion de
campo y explicativa con el método analitico y deductivo y su respectiva encuesta
aplicada a docentes y estudiantes; con una muestra de 97 participantes. Los resultados de
la investigacion identificaron las variables que intervienen en la hipotesis y se logrd
comprobar cada una de ellas a través de la Chi cuadrada declarandola verdadera. Se
establecieron conclusiones en donde las herramientas interactivas para el desarrollo del
disefio interactivos tienen una relacion con la educacion porque permite mejorar la
participacion e interaccion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, y aportar en el interés
por aprender de un tema, ademas estas herramientas generan ambientes ludicos en el
aula, asi de esta manera el estudiantes no se siente aburrido y sea capaz de construir muy
buenos conocimiento, recomendando a docentes implementen las herramientas
interactivas con mas frecuencia para que despierten el interés por aprender en el alumno
y el proceso de ensefianza-aprendizaje sea de calidad.

DESCRIPTORES:
Disefio interactivo—Proceso de Ensefianza-aprendizaje
AUTOR: MARCO RAUL GALLEGOS ROMERO

TUTOR: MSC. VICTOR RODRIGUEZ QUINONEZ
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Executive Summary

The present research work entitled "THE USE OF INTERACTIVE DESIGN AND ITS
INFLUENCE IN THE TEACHING-LEARNING PROCESS OF THE SUBJECT NATURAL
SCIENCES OF STUDENTS OF THE 4TH YEAR OF BASIC GENERAL EDUCATION IN
THE EDUCATIONAL UNIT" ECUADOR ", PARLIAMENT THE UNION OF CANTON
BABAHOYO , PERIODO LECTIVO 2017-2018 ", aims to determine the influence of the use
of interactive design in the teaching-learning process in the subject of natural sciences of
students of 4th Year of General Basic Education of the Educational Unit" Ecuador "in The
parish Union, Babahoyo canton, province of Los Rios, during the academic year 2017-2018.
Field and explanatory research was used with the analytical and deductive method and its
respective survey applied to teachers and students; With a sample of 97 participants. The results
of the investigation identified the variables that intervene in the hypothesis and it was possible
to verify each one of them through the Chi square declaring it true. It was concluded that the
interactive tools for the development of interactive design have a relationship with education
because it allows for better participation and interaction in the teaching-learning process, and
contribute in the interest to learn about a subject, in addition, these tools generate Play
environments in the classroom, so students are not bored and able to build very good
knowledge, recommending that teachers implement the interactive tools more frequently so that
they arouse interest in learning in the student and the teaching process -Learning is of quality.

WORDS: Interactive Design-Teaching-learning process
AUTHOR: MARCO RAUL GALLEGOS ROMERO

TUTOR: MSC. VICTOR RODRIGUEZ QUINONEZ
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1. INTRODUCCION

Esta investigacion se desarrollé en la Unidad Educativa Ecuador en la Parroquia
La Union, provincia de Los Rios, considerando como poblacion a todos los estudiantes
de cuarto de Educacion basica de la Unidad Educativa, donde se pudo analizar la
disponibilidad de los recursos tecnoldgicos de la institucion, el acceso a internet, y el

uso del disefio interactivo.

Actualmente el disefio interactivo ha crecido en la sociedad como medio de
comunicacion, en el sistema de educacion se esta aprovechando el potencial de esta
herramienta para crear un punto de interaccién entre usuario y equipo, asi de esta

manera, el mensaje que va hacer transmitido pueda ser captado de forma correcta.

El disefio interactivo ha sido objeto de investigaciones, con la finalidad de que el
docente se capacite y tenga conocimiento sobre su uso, pues la investigacion permite
que los docentes puedan crear e impartir sus clases de una manera interactiva por medio
de la ayuda de un ordenador y logre captar la atencion al maximo de sus estudiantes,
obteniendo como resultado mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje y logrando
desarrollar las destrezas con criterio de desempefio apropiadas.

El docente debe prepararse para utilizar estas herramientas que facilitan la
ensefianza, mediante el cual deben asistir a seminarios, hacer cursos, entre otras cosas.
Durante el proceso de capacitacién se podra obtener conocimiento, y de esta manera
ensefiarian a sus estudiantes con un nuevo método de aprendizaje superando el
tradicionalismo en el aula, el docente debe preparar a sus estudiantes para un buen

futuro.



CAPITULO I.- Se refiere a la situacion problematica y planteamiento del
problema, el problema general y sub problemas derivados del mismo, la delimitacion
de la investigacion, la importancia y justificacion del proyecto, asi como el objetivo
general y los objetivos especificos que deseamos alcanzar a través de esta

investigacion.

CAPITULDO I1.- Este capitulo trata acerca de los antecedentes del problema, asi
como la fundamentacidn teorica del proyecto que es sustentada a través de definiciones
de términos, autores, libros e informacion documentada que de relevancia y sustento al

proyecto. También en el mismo, se expone diferentes hipotesis tratadas.

CAPITULO I11.- Se detalla los Resultados obtenidos de la investigacion, las
pruebas estadisticas aplicadas a la hipotesis, Chi cuadrada, andlisis e interpretacion de

datos, conclusiones y recomendaciones del proceso de investigacion.

CAPITULO V.- Se detalla la propuesta como posible solucion a la
problematica de la investigacion, sus objetivos alcance, componentes asi como los

resultados esperados.



CAPITULO |
DEL PROBLEMA

1.1. IDEA O TEMA DE INVESTIGACION

El uso del disefio interactivo y su influencia en el proceso ensefianza-
aprendizaje de la asignatura Ciencias Naturales de los estudiantes del 4to Afio de
Educacion General Basica en la Unidad Educativa “Ecuador”, parroquia La Union del

cantén Babahoyo, periodo lectivo 2017-2018

1.2 MARCO CONTEXTUAL

1.2.1. Contexto Internacional.

Al analizar el comentario segun (Murray, s.f) nos menciona que “el disefio
interactivo en la actualidad ha crecido a nivel internacional de acuerdo al répido
incremento de la red mundial, esto ha provocado una explosion de comunicacion
basada en computadoras, informacion en todos los formatos incluyendo texto, imagen y

simulaciones interactivas” (p.1)

Debido a esto, la tecnologia nos ayuda a mejorar el aprendizaje, incorporando el
disefio interactivo como recurso digital, en las diferentes instituciones cuentan con la
tecnologia apropiada para poder trasmitir una ensefianza de calidad, pero los docentes
carecen de conocimiento sobre el tema del disefio interactivo, y lo que se puede lograr

implementandolo en el salon de clases.



Las TIC han surgido en muchas instituciones logrando cambiar la ensefianza
tradicional ya que nos encontramos en la era tecnoldgica, de esta manera los alumnos se
siente motivado y alegres por descubrir un nuevo conocimiento, ademas el alumno es
atraido por los colores, la animacion, el audio y el disefio que se elabora para poder

transmitir el mensaje en el aula de una manera clara y precisa.

1.2.2. Contexto Nacional

(Disefio interactivo, 2015) nos menciona en el siguiente texto que:

La creacion de experiencias de usuario utilizando la tecnologia, va mas alla de
garantizar que sean funcionales. Es importante ver a la tecnologia mas alla que
una interface, agregar elementos al disefio que superen la interaccion para que se

pueda generar impacto en quien lo utiliza.

El disefio interactivo en el Ecuador se ha vuelto cada dia mas indispensable a
nuestras necesidades, por lo cual, esta siendo muy usado por el ser humano en sus

diferentes actividades como: la comunicacion, el comercio, el arte, la publicidad.

Pero cabe mencionar que el disefio interactivo no esta siendo usado por algunos
docentes en la educacion, ya que en algunas unidades educativas no cuentan con el
conocimiento sobre como utilizar esta herramienta y aplicarlo como un recurso
didactico, y asi poder trasmitir un buen conocimiento a sus alumnos, produciendo de

esta manera crear un aprendizaje de alta calidad.



(Boris, 2015) Comenta sobre la educacion que:

A lo largo de la década de 1990 no se han tenido los resultados esperados en
términos de mejoramiento de la calidad de la educacion, habiendo contribuido
mas bien a reforzar el endeudamiento externo, la fragmentacion de la politica
educativa y el debilitamiento del Ministerio de Educacion. Pero en el 2002, y
sobre todo en los ultimos meses, la educacion volvid a ser colocada en el
escenario nacional en la agenda electoral, fundamentalmente en torno al
Contrato Social por la Educacion, que se propone asegurar diez afios de
Educacién basica de la calidad para todas y todos los ecuatorianos, y el cual ha

contado con la lealtad de amplios sectores de la sociedad.

1.2.3. Contexto Local.

En la parroquia La Union, provincia Los Rios, la ensefianza por medio de la
tecnologia es muy escasa por parte de algunos docentes, la raz6n es porgque no cuentan
con los conocimientos adecuados sobre las herramientas tecnoldgicas, algunas
instituciones no cuentan con los laboratorios equipados correctamente para poder

ejecutar clases dinamicas con la ayuda de la tecnologia.

Ademas, se puede evidenciar que los nifios y nifias, saben manipular sin ningin
problema una computadora, navegando en internet, jugando, escuchando mdusica, y
viendo videos en YouTube. También se puede mencionar que los nifios de hoy en dia, se
adaptan rapidamente a la tecnologia, razén por la cual no tienen dificultad a la hora de
manejar un sitio interactivo elaborado por el docente, de acuerdo a las necesidades y
capacidades del alumno. La interfaz del usuario debe ser disefiada de una manera
sencilla, evitando que los alumnos se compliquen a la hora de manipular dicha

herramienta.



Por lo tanto la implementacion del disefio interactivo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, es una herramienta muy atil para mejorar la calidad de aprendizaje y
construir conocimientos significativos en la estructura cognitiva de los estudiantes, pero
no es muy conocida y utilizada esta herramienta por algunos docentes en las instituciones

educativas de la localidad.

En la actualidad es necesario que los docentes manejen las herramientas TIC, por
lo cual es necesario que tengan conocimientos sobre la tecnologia, deben buscar la
manera de hacer llegar el mensaje de las clases al estudiante, y asi puedan alcanzar un

aprendizaje significativo.

1.2.4 Contexto Institucional

En la Unidad Educativa “Ecuador” de la Parroquia La Union del canton
Babahoyo ubicada en la calle Abraham Freire entre 6 de Octubre y 9 de Octubre, en el
actual periodo lectivo, se establecié una conversacion con el rector de la institucion y
con varios docentes, donde indicaron que no cuentan con el conocimiento adecuado
sobre las tecnologias de la informacion, el disefio interactivo, la animacion, composicion,

etc.

Por esta razon ellos ain se enfocan en el paradigma tradicional, donde el
conocimiento se transmite en la pizarra, cuadernos, papelotes, lecturas tradicionales.
Estos recursos didacticos que son utiles para promover la ensefianza en el alumno. Se
puede evidenciar que los tiempos han cambiado y la tecnologia avanza. Por lo cual,
debemos saber usar correctamente las herramientas tecnoldgicas que nos brinda el siglo
XXI, y asi de esta manera poder hacer las clases interesantes, dinamicas y potenciar un

buen aprendizaje.



1.3. SITUACION PROBLEMATICA

En la Unidad Educativa Ecuador, ha surgido una problematica en base al uso del
disefio interactivo por parte de los docentes, esto se ha podido evidenciar mediante una
observacion directa durante las clases. En sus aulas el disefio interactivo o de interaccion
representa un aporte significativo tanto para el docente como para el discente; por lo
tanto, los dos tienen la posibilidad de poder manejar con facilidad este escenario
interactivo, logrando que las clases sean innovadoras. Motivo por el cual interviene como

recurso didactico digital en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Es importante sefialar que esta institucion cuenta con un pequefio laboratorio en el
area de computacion, que tienen 20 computadoras, las cuales algunas no estan
completamente equipadas para el correcto uso, por lo que son de gama baja,
refiriéndonos a: sus caracteristicas y capacidades de procesamiento y almacenamiento a
la hora de trabajar, tales como: Procesador, Memoria RAM, etc. Ademas, cabe
mencionar que estos ordenadores cuentan con el sistema Operativo Ubuntu, el cual los

nifios tienen dificultad a la hora de manejar la interfaz.

El poco conocimiento que tienen gran parte de los docentes sobre el manejo de
las Tic's, en especial sobre el disefio interactivo, generan que los maestros no hagan
uso de estas herramientas tecnoldgicas multimedia dentro del aula, provocando que las
clases impartidas sean poco interactivas, causando muchas veces desmotivacion en los
alumnos, mostrando poco interés a lo instruido, por lo que el rendimiento académico es

bajo; reflejandose en las calificaciones del estudiante.

Hoy en dia las Tic's (Tecnologia de la Informacion y la Comunicacién) han
evolucionado en la educacion teniendo en si un alto grado de influencia en el
comportamiento humano. Sin embargo, muchas instituciones incluyendo la Unidad
Educativa Ecuador, a nivel de educacion basica, media, basica superior y bachillerato,

continan con la utilizacion de pizarras, las lecturas tradicionales y los papelotes
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pegados en la pared. Mediante el cual la ensefianza esta siendo impartida de acuerdo al
modelo pedagdgico tradicional, impidiendo que los estudiantes desarrollen su

creatividad y sean capaces de descubrir nuevos conocimientos.

Esta investigacion se realizo con el proposito de mejorar la calidad del proceso
de ensefianza-aprendizaje, en la asignatura de ciencias naturales, utilizando nuevas
herramientas interactivas que transforme las clases tradicionales a ltdicas por medio
de la interaccion entre computadora - alumno, mejorando la calidad de vida, utilizando
el disefio interactivo como un recurso didactico digital, potenciando el aprendizaje por
descubrimiento atrayendo la atencion de sus estudiantes logrando de esta manera un
mayor interés en la ensefianza. Con esta herramienta tecnoldgica se lograré contribuir al

aprendizaje significativo y a la construccion de sus propios conocimientos.

Por lo tanto, el uso del disefio interactivo dentro de las instituciones educativas
en los actuales momentos, se torna en una de las opciones mas indispensables por el
hecho de ser necesarios para el desarrollo de escenarios interactivos y educativos de los
estudiantes, donde es inevitable que las instituciones educativas implementen la
tecnologia y la herramienta sobre lo antes mencionado, y a su vez capacite al personal
docente para que ellos puedan implementar las Tic’s y ejercer la profesion con

eficiencia.

1.4, PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.4.1 Problema General.

¢De qué manera influye el uso del disefio interactivo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales de los estudiantes del 4to
Afo de Educacion General Bésica en la Unidad Educativa “Ecuador”, parroquia La

Unidn del cantén Babahoyo, periodo lectivo 2017-2018?



1.4.2. Subproblemas o Derivados

e Cuales son los beneficios que ofrece el uso del disefio interactivo para la

potenciacion del modelo constructivismo en la asignatura de ciencias naturales?

e ;Qué tipo de recursos utilizan los docentes para promover la interactividad en el

proceso de ensefianza- aprendizaje en la asignatura de ciencias naturales?

e (CoOmo una guia didactica sobre la elaboracion de escenas interactivas fomenta

el aprendizaje significativo en la asignatura de ciencias naturales?

1.5. DELIMITACION DE LA INVESTIGACION

Este proyecto investigativo, se encuentra delimitado de la siguiente manera:

Delimitador espacial: El presente trabajo de investigacion se efectuara en la
Unidad Educativa “Ecuador” ubicada en la calle Abraham Freire entre 6 de Octubre y 9
de Octubre en la parroquia La Unién, provincia Los Rios.

Area: Sistemas Multimedia

Campo: Educativo

Linea de investigacion de la universidad: Educacion y desarrollo social.

Linea de investigacion de la facultad: Talento humano educacion y docencia.

Linea de investigacion de la carrera: Educacion y cultura multimedia.

Sub-Linea de investigacion: Los Procesos didacticos multimedia y su relacion

en el objetivo educativo.

Delimitador temporal: Esta investigacion se realiza, en el afio 2017.

Delimitador demogréafico: Los beneficiarios directos de la presente

investigacion son los docentes, estudiantes y autoridades.



1.6. JUSTIFICACION

Esta investigacion busca establecer cuél es la influencia que tiene el uso del
disefio interactivo en el proceso de ensefianza—aprendizaje en la asignatura de ciencias
naturales de los estudiantes del cuarto afio de Educacién Basica de la Unidad Educativa
Ecuador, ubicada en la Parroquia La Union de la Provincia Los Rios canton Babahoyo,
mejorando la calidad de ensefianza y aprendizaje, donde se puede evidenciar que
estamos en un mundo rodeado por la tecnologia, la misma que brinda muchos

beneficios y diversas aplicaciones gratuitas, y faciles de manejar.

Es importante manifestar que este proyecto esta desarrollado con actividades
faciles de comprender, para dar solucion a una problematica que aqueja a la comunidad
educativa que esta pasando por momentos criticos, donde los docentes no utilizan el
debido recurso tecnolégico que necesita dicha asignatura, lo que repercute en los

estudiantes como un vacio en su estructura cognitiva.

Ademas, esta investigacion es relevante, ya que, tiene importancia tanto teoria
como préctica al ir analizando una realidad presente y realizando conclusiones que

Ilevaran a encontrar la posible solucion a la problematica.

Para el desarrollo de la investigacion, se contd con el apoyo de las autoridades de
la Unidad Educativa, de los docentes, estudiantes, padres de familia y demas miembros
de la comunidad, ademas se cuentan con los recursos humanos, materiales,
tecnoldgicos necesarios. Los principales beneficiaros de esta investigacion son los
estudiantes, docente y personal directivo de la Unidad Educativa “Ecuador” objeto de

estudio.
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1.7. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION.

1.7.1. Objetivo General.

Determinar la influencia del uso del disefio interactivo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en la asignatura de ciencias naturales de los estudiantes de 4to
Ano de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Ecuador” en la parroquia la

Unidn, canton Babahoyo, provincia de Los Rios, durante el afio lectivo 2017-2018.

1.7.2. Objetivo Especifico

e Identificar los beneficios del uso del disefio interactivo en el modelo pedagdgico
constructivista en la asignatura de ciencias naturales de los estudiantes de 4to

Ao de Educacién General Béasica en la unidad educativa “Ecuador”.

e Investigar la influencia de los recursos multimedia para la potenciacion de la
interactividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de
ciencias naturales de los estudiantes de 4to Afio de Educacion General Bésica

de la unidad educativa “Ecuador”.

e Realizar una guia didactica sobre como elaborar escenas interactivas e
innovadoras que fomente el aprendizaje significativo, en la asignatura de
ciencias naturales de los estudiantes de 4to Afio de Educacion General Basica

de la unidad educativa “Ecuador”.
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CAPITULO 11
MARCO TEORICO O REFERENCIAL

2.1. MARCOTEORICO

2.1.1. Marco Conceptual

Definicion del Disefio

Segln la opinion de (Quiroga, 2009) nos menciona que: “el disefio es un
proceso o labor que nos permite proyectar, coordinar, seleccionar y organizar un
conjunto de elementos para producir y crear objetos visuales con destino a comunicar

un mensajes especificos a grupos usuarios determinados”. (parr.1)

Por otro lado Frascara (2000) citado en (Disefio, s.f.) Nos puede mencionar
que “el disefio es una actividad humana volitiva, una actividad abstracta que implica
programar, proyectar, una larga lista de recursos materiales y humanos, traducir las

ideas en proyectos visible, en definitiva, comunicar”. (p.2)

Entonces se puede concluir con los textos mencionado anteriormente que el
disefio es una actividad humana donde se implica proyectar algo nuevo, es decir traducir
las idea y plasmarlas después en un papel u ordenador, estas ideas deben ser importante y
que tenga como objetivo resolver algunas necesidades humanas, podemos mencionar que

es valido guiarnos o tomar referencia de algo que ya esta creado en el mundo.
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Divisiones del Disefo.

A continuacion, se puede mencionar sobre las divisiones del disefio y sus

respectivas actividades:

e Disefio industrial: disefio de objetos tales como : lamparas, Sillas, Coches,

e Disefio Arquitectdnico: este disefio se encarga de proyectos de edificios, casas,

oficinas, y de la decoracién del disefio de interiores.

e Disefio de moda. El disefio de moda es aquel que se encarga de disefiar la

indumentaria tales como: bolsos, zapatos, bisuteria y prenda de vestir

e Disefio gréafico: se puede decir que este disefio se encarga de la construccion de

todo tipo de mensaje grafico tales como: logotipos, libros, revistas, portadas, etc.

Funciones del disefio grafico.

El disefio grafico cumple muchas funciones en donde ayuda al usuario a
tranmitir su informacion de manera clara y elegible, a continuacion se puede mencionar

las siguientes.

El disefio grafico tiene una funcion comunicativa, por que me ayuda por medio
de un mensaje grafico a transmitir la informacion visual y textual para hacerla
mas clara y legible., tambien se puede decir que el disefio es persuasivo, razon
por la que la intencionalidad va dirigida a un publico determinado sobre lo que
se intenta influir para que realice una accién. Por otro lado el disefio cumple una
funcion constructiva, donde interviene la creacion de actividades por medio de
la interpretacion de la realidad, mediante signos visuales en la contruccion de

mensajes. Ademas el disefio puede tener una funcion didactica, mediantes el
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cual se desarrolla en la educacion y docentes, disefiando una herramienta
Ilamada libro (primera pieza grafica de transmision de cultura); tambien cabe
mencionar que el disefio puede ser estetico, por lo que debe ir relacionado por
dos elementos, los cuales son la forma y la funcion, logrando que la informacion
pueda ser transmitida al usuario de una manera clara.

(Disefio, s.f., pags. 4-5)

¢, Qué es la interactividad?

Segun la investigacion realizada podemos decir que la interactividad:

Se utiliza hoy en dia con dos sentidos diferentes, el primero como la
participacién en relaciones comunicativas entre personas, donde es comun
utilizar la voz para interactuar en una conversacion. Y el otro significado como
la relacién que se establece entre los seres humanos y las maquinas, este método
es por el cual un usuario establece comunicacion con un ordenador, este puede

ser de manera local o remota. (Lapuente, 2013)

Figura 1. Interfaz de un programa de video conferencia.

W g 3;*. e .

Fuente: Lapuente (2013)

Se puede concluir con el texto citado anteriormente, que la interactividad es una
actividad que nace por medio de la comunicacion entre dos personas, y por medio de la
interaccion entre computadora-humano, esta funcion se puede ralizar por medio de un

hardware o dispositivos que me permitan interactuar entre aplicaciones o programas.
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Tambien se puede mencionar que el disefio de interfaz juega un papel muy importante al

momento de ser aplicado al usuario, por lo tanto esto logra favorecer la interactividad.

Por otro lado se puede mencionar bajo la teoria planteada por Coll desde la

perspectiva de la interactividad se describe como:

La actuacion entre los docentes y estudiantes en un proceso de ensefianza y
aprendizaje (Coll, 1992), lo cual implica la imposibilidad de comprender lo que
hace y dice el estudiante sin ponerlo en relacion con lo que hace y dice el
docente. Esto implica que los estudiantes o docentes no operan aisladamente,
sino que las actuaciones de unos y otros, estan relacionadas en cada una de las

practicas discursivas y no discursivas.

Sin embargo Onrubia (1992) citado en (Silva, 2011) nos menciona que “el
andlisis de la interactividad no se limita en las conductas entre el profesor y estudiantes,
ni bajo la resolucion de tareas y contenidos en el aula; sino que insiste en la

interpretacion de su funcionalidad en términos de influencia educativa”. (p, 25)

Se puede concluir en cuanto a los textos citados anteriormente, que la
interactividad es aquella que nace mediante la comunicacion entre el docente y
estudiante, en un proceso de ensefianza-aprendizaje entonces debemos decir que lo que
hace y dice el estudiante podemos relacionar con lo que hace y dice el docente, esto
ayudara a mejorar el aprendizaje y mas que todo la comunicacion entre docente-
dicente. Ademas cabe mencionar que existen dos procesos de construccion conjunta: el
primero es el que se cumple de manera individual en cada uno de los sujetos,
construyendo sus propios conocimientos, y el segundo que se realiza a través de la
actividad conjunta que se origina entre los maestros y estudiantes. Estos dos procesos

son compatibles y ocurre mediante actuaciones acopladas de los participantes.
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Se puede mencionar que la interactividad destaca la importancia de las tareas o
el contenido que se desarrolla en el aprendizaje y registra que el andlisis de las
caracteristicas peculiares de las tareas y contenidos desarrollados deben ser especial
mente sensible, en torno a los cuales se genera la actividad conjunta de los estudiantes.

La interactividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Se puede mencionar segun (Sinisterra, 2012) que:

El proceso de interactividad en la ensefianza aprendizaje se viene
desenvolviendo con una alta frecuencia, desde finales de los afios 90, donde
aparecen unas formas interesantes de comunicacion, donde | mayoria de estas se
centran en la interactividad. Este caso no se encarga solo de comprender una
cantidad grande de nimeros de campos en la sociedad modernas y simultanea,
en donde ha surgido una lucha entre el que hacer, el saber hacer y el poder
hacer, lo que se menciona anterior mente es relacionado con la educacién; en
donde se puede lograr una transformacion en la nocion del aprendizaje cuando
intervienen los elementos tecnologicos, (...)... por otra parte la multimedia
actian en los procesos de ensefianza y aprendizaje: en donde se logra que el
estudiante pueda comprender un tema que se esté impartiendo en clases; se
puede mencionar que el estudiante debe aprender por medio de la practica es
decir haciendo es decir, se promueve la participacién activa desde los salones
de clases generando un ambiente ludico en el aprendizaje; en donde no existe
limites temporales ni espaciales, el aprendizaje se transforma en significativo e

interactivo en donde aparecen nuevos recursos tecnologicos.

Se puede concluir en el texto anterior citado por Sinisterra que, la interactividad
ya existia mucho tiempo atrés con el surgimiento de nuevas formas de comunicacion

entre ellas la de interactividad, este proceso ha generado una lucha entre lo que se debe
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hacer, el saber hacer, y el poder hacer, esto quiere decir que antes de lo que vayamos
hacer debemos estar seguro de lo que vamos a desarrollar. Al mismo tiempo podemos
mencionar que la interactividad es aquella que se determina, por la actividad de dos
actores, el primero es el fisico virtual y el segundo el alumno; el fisico virtual se refiere
a los materiales de apoyo, guias de aprendizaje, computadoras. Esto nos lleva sin dudar
a un nuevo sistema educativo transformando el tradicional y tratando de buscar de

fomentar la ensefianza a través de la tecnologia.

Es viable afirmar, segin lo expuesto anteriormente que los formatos
multimedia intervienen en el proceso de ensefianza-aprendizaje, logrando mejorar la
comprension de un tema expuesto. Hoy en dia se puede decir que el estudiante aprende
haciendo, es decir se establece la participacidn activa generando nuevos métodos de
ensefianza, rompiendo los limites temporales y especiales surgiendo de esta manera un
aprendizaje significativo e interactivo y asi de esta forma se generan nuevos recursos

didacticos para ser implementado en el salon de clases.

Definicion de disefio interactivo

El disefio interactivo se deriva de la multimedia interactiva donde tiene relacion
con medios obsoletos como el cd-rom, abarca distinta plataforma y medios
como: web, teléfonos celulares, Tablet, etc, ademas presta atencion a los
sistemas informaticos y las maquinas que el hombre utiliza diariamente. El
objetivo de este disefio es crear un software o una aplicacion que sea usable,
agradable y funcional, escena simples y faciles de usar y aprender, (...)... Por lo
tanto, este une el disefio con el codigo, permitiendo crear productos y servicios
que combinan estética, tecnologia y humanidades; se centra en la mejora de la
relaciébn computadora-humano, la usabilidad y la experiencia de usuario, se
preocupa de aspectos mas amplios y subjetivos que la ingeniera del software:
satisfaccion, diversion, entretenimiento, motivacion, estética, creatividad y
emociones.

(interactivo, 2010)
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Asi mismo (SABRINA, 2006) nos afirma que:

El disefio interactivo se define como la estructura y el comportamiento de
productos y servicios. "Disefiar productos interactivos para ayudar a las
personas en su vida diaria y laboral” Sharp, Rogers and Preece (2002) “El
disefio de espacios para la comunicacion e interaccion humana™ Terry Winograd
(1997).

Concluyendo con los textos anteriormente citados podemos definir al disefio
interactivo como la creacién de un producto o un servicio, pero de una manera
interactiva, haciendo escenas que llamen la atencién y capten las miradas de muchos,
asi de esta manera el mensaje a transmitir llegara al usuario de una manera clara y
precisa, ademas este disefio abarca distintas plataformas y medios como la web,
teléfono celulares y Tablet. EI objetivo de este disefio es crear algo sencillo pero

Ilamativo y facil de manejar en la interfaz sin que el usuario se pueda complicar.

Por otra parte, se puede mencionar segun la definicidn de otro autor que:

Este fendmeno nace gracias a la aparicion de las Tecnologias de la Informacién
y las Comunicaciones (TIC) y los desarrollos multiplataforma, mostrando que
ya no es cuestion de disefiar un producto, sino trascender més all4 y comprender
que se puede aplicar en dispositivos como Tablet, Smartphone y publicidad con
pantallas interactivas en calles y centros comerciales, (...)... Por otro lado, se
puede mencionar que hoy en dia los usuarios fluyen mediante la experiencia, la
responsabilidad suele ser del disefiador y es comun que estos trabajen con otros
profesionales tales como Psicélogos y expertos en marketing quienes son los
encargados de decidir sobre el producto que se le va a mostrar al usuario.
(Gonzalez, 2014)
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Como conclusion podemos decir, que el disefio interactivo nace con la
aparicion de la tecnologia de la informacion y la comunicacién, en el desarrollo de las
multiplataforma, hoy en dia nacen nuevas tecnologias que brindan ayuda en la
educacion para poder potenciar el proceso de aprendizaje, y obtener de esta manera un
buen aprendizaje significativo, utilizando el disefio interactivo podemos aplicar una
clase disefiada en un interfaz interactiva y publicarlo en dispositivos como Tablet,

Smartphone y sala de proyeccion.

Beneficios del disefio interactivo

Es un error separar el disefio de un producto de su proceso productivo. El
proceso del disefio interactivo ya era definido en 1993 por Jakob Nielsen en Iterative

User Interface Design como “el mas sencillo y barato”.

Unos de los beneficios del disefio interactivo es reducir los riesgos de forma
temprana donde el progreso es visible desde las primeras etapas, también se
refina el sistema a las necesidades de los usuarios, donde se gestiona la
complejidad es decir el equipo no se ve abrumado por la —paralisis del analisis.
Ademas, se puede mencionar que las actividades del disefio interactivo son:
identificar y establecer requisitos, se debe conocer quiénes son los usuarios y
como les va a ser util el producto que se les va a disefiar. Cuando mencionamos
construir prototipos, nos referimos a la creacion de algo que facilite la
comunicacion y consideracion del producto antes de su desarrollo, pero antes de
crear algo debemos implementar la evaluacion de usabilidad con un analisis o

un test, esto sirve para diagnosticar las necesidades del usuario.

(Acalle, 2011)

Los objetivos del Disefio Interactivo

Se puede mencionar que los objetivos del disefio interactivo se debe considerar

la usabilidad por parte del usuario, entonces podemos considerar que:
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Para resumir, la usabilidad generalmente se considera que garantiza que, los
productos interactivos son faciles de aprender, eficaces de usar y agradables
desde la perspectiva del usuario. Por lo tanto, se debe Optimizar las
interacciones que las personas tienen con los productos interactivos para que
puedan llevar a cabo sus actividades en el trabajo, en la escuela y en su vida
cotidiana. Mas especificamente, la usabilidad se desglosa en los siguientes

objetivos:

e Eficaz de usar (efectividad)

e Eficiente de usar (eficiencia)

e Seguro de usar (seguridad)

e Tener buena utilidad (utilidad)

e Facil de aprender (capacidad de aprendizaje)

e Facil de recordar como usar (memorabilidad)

La composicion del disefio de la interaccion

Se pude mencionar que el disefio interactivo para que tenga éxitos en muchas
disciplinas, necesita saber la importancia de entender como los usuarios actiian
antes eventos y como es su forma de comunicar e interactuar. Juntos se ha
podido llevar a que se relacionen personas de diversas disciplinas, como
psicélogos y socidlogos, ademads se presenta la importancia de entender como
disefiar diferentes tipos de medios interactivos de manera efectiva y
estéticamente agradable ha involucrado a diversos profesionales como:
disefiadores graficos, artistas, animadores, fotografos, expertos en cine y

disefiadores de productos.

. Qué implica el proceso de diseiio de la interaccion?

Lo que implica el proceso de disefio de interaccion son cuatro actividades
basicas las cuales son: identificar las necesidades y establecer los requisitos,

desarrollar disefios alternativos que cumplan estos requisitos, construir versiones
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interactivas de los disefios para que puedan ser comunicados y evaluados y
evaluar lo que se esta construyendo a lo largo del proceso. Estas actividades
estdn destinadas a informarse y repetirse. Por ejemplo, la medicion de la
usabilidad de lo que se ha construido en términos de si es facil de usar
proporciona retroalimentacion que ciertos cambios deben hacerse o que ciertos

requisitos aun no se han cumplido.

Continuando con lo expuesto anteriormente se puede decir que el disefio de
interaccion es un proceso donde se involucran actividades basicas, antes de crear algo
debemos tener en cuenta las necesidades y establecer los requisitos del usuario, ademas
construir versiones interactivas para que estos puedan ser evaluados durante todo el

Proceso.

Figura 2. Un men( seguro y uno inseguro.

i (B e [ e e 2

Fuente:Jonh Wiley & Sons (2002)

Objetivos de la experiencia del usuario

Los objetivos de la experiencia del usuario es que las nuevas tecnologias
ofrecen cada vez una oportunidad para apoyar la gente en su vida cotidiana ha

llevado a los investigadores y profesionales a considerar otras metas. La
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emergencia de tecnologias como la realidad virtual, la web, la informatica
movil; en una diversidad de areas de aplicacion como por ejemplo,
entretenimiento, educacién, hogar, areas publicas ha generado un conjunto

mucho mas amplio de preocupaciones.

(John Wiley & Sons, 2002, pp. 42-49)

El disefio interactivo en la Educacion

Se puede mencionar que la aparicion de nuevos fenomenos de comunicacion se
presentan en diferentes tipos de lectura que como publico lector no debemos dejar pasar
por alto, acontinuacién el autor llamado Escobar en su trabajo disefio grafico para

ambientes educativos e interactivos nos menciona que :

Con la llegada de los nuevos fendmenos de comunicacion se presentan tipos de
lectura que no debemos pasar por alto. Estos son el resultado de la mezcla, en la
vida préctica, de los conceptos narrativos visuales y literarios del cine, la
television, la publicidad, la literatura, el comic, y el multimedia; y a los cuales
estamos expuestos como publico lector. Por ejemplo, en los multimedia
evidenciamos técnicas de la narrativa del comic, mezcladas con técnicas
visuales del cine como puntos de vista y encuadres. Cabe mencionar en cuanto
a la educacion, es necesario que los docentes eviten ampliar las barreras
generacionales y choques con los jovenes; asi que es necesario que las
estrategias educativas proporcionen bases para interpretar la television satelital,
la lectura virtual (internet) y las diversas formas de recreacion digital

(videojuegos y caricaturas en tercera dimension). (Escobar, 1999, pag. 4)

Cbmo atrapar la atencién de los nifios

Continuando con la exposicion de Escobar ahora nos menciona como se puede

atrapar la atencion de los nifios por medio de la tecnologia y el disefio interactivo:
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Los sentidos transmiten los componentes de la sociedad que influyen en el
crecimiento de los individuos. Un ejemplo son los medios de comunicacion que
Ilegan a nosotros gracias a las herramientas audiovisuales y la mente lo asimila
de manera natural e inconsciente. El proyecto forma parte de este mundo de
productos comunicativos que invaden nuestros sentidos, ademas se puede decir
que es relevante que seamos competitivos analizando al publico o estudiantes,
investigando que le atrae y que le gusta. Mediante esta informacion podemos
disefiar las estrategias para acercarnos al objetivo y poder lograr lo que nos
planteamos, manteniendo en mente que tenemos la responsabilidad adicional de
ser parte activa en la formacion de las personas a través de las caracteristicas de

los ambientes educativos que se disefian.

(Escobar, 1999, pag. 8)

Entonces concluyendo con la teoria expuesta por Escobar la manera adecuada
de llamar la atencion de los nifios en un salon de clases es elaborando materiales
didacticos tecnoldgicos con la ayuda de herramientas multimedia como el disefio
interactivo y sus componentes, (texto, imagenes, audio, sonidos, juegos didacticos)
como sabemos que lo que llama la atencion a los nifios es lo innovador, lo interactivo y

pequefios juegos que tienen como finalidad transmitir el conocimiento de una clase.

Herramientas interactivas para el aprendizaje

Podemos mencionar segun el comentario de (Davila, 2014) que

Un buen educador sabe que los conocimientos adquiridos a traves de la
experiencia y la busqueda espontidnea son tanto més duraderos como mas
inspiradores para los estudiantes. Y con esto no me refiero Unicamente a nifios y

adolescentes. También a los adultos nos gusta sentirnos motivados a aprender.
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Las herramientas interactivas, ademas de ser faciles de utilizar para los
instructores, ofrecen al estudiantado un ambiente estimulante. Hacer click o no,
navegar o no, reproducir o no un video... parecen decisiones sencillas y muchas
veces son poco valoradas. Sin embargo, el hecho de que un estudiante sea quien
tome el mando de su propio camino en un ambiente educativo virtual es, por si

mismo, un estimulo importante a la hora de fijar los conocimientos. (parr. 1-2)

Comunicacion interactiva

En las ultimas décadas se ha producido una revolucion en el ambito de la
comunicacion, cuya raiz se encuentra en la transformacion del modelo de
desarrollo de la sociedad, que ha pasado de ser industrial a configurarse como la

“sociedad de la informacion”.

La revolucion tecnoldgica ha contribuido poderosamente a la eclosion de un
nuevo modelo de comunicacién, desarrollado basicamente en Internet, con unas
caracteristicas diferentes a las de los medios de comunicacion de masas
tradicionales. Una de estas caracteristicas es el importante desarrollo del grado

de interactividad entre emisor y receptor.

La comunicacién interactiva es aquella en que el receptor tiene la capacidad
para tomar decisiones y regular el flujo de la informacion. La capacidad del
receptor para tomar decisiones dependera en gran medida de la estructuracion de
la informacion proporcionada por el medio.

En el contexto de los medios digitales, basados en el hipertexto, la interactividad
alcanza un desarrollo muy considerable desde distintas perspectivas. (UFT,
2010, parra. 1)
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Herramientas interactivas web 2.0

Segun (Lydwina Villareal, 2015) nos menciona a continuacion las siguientes

herramientas interactivas que son mas usadas en el mundo de la web.

Youtube

Uso Educativo

Constituyen una videoteca online y son los mismos usuarios quienes aportando

los videos que se alojan en ellas

Aplicabilidad

Herramienta donde podemos encontrar material muy interesante desde el punto

de vista educativo

Caracteristicas

Es un formato muy manejable, y multiplataforma, es decir, es soportado por

todos los navegadores y sistemas operativos

Fortaleza

Los videos suelen estar almacenados en formato FLV (FLash Video), un

formato comprimido del archivo original que suben los usuarios

Debilidades

Pero para poder utilizar esos videos en los proyectos de trabajo es mejor
disponer de ellos en otros formatos, que puedan editarse y reproducirse

facilmente.
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Recomendacion

Se debe disponer de otros formatos, que puedan editar y reproducir facilmente el
video

Software educativo

Definicion

Se puede definir un software educativo como una aplicacion que se emplea para
mejorar la educacion y fortalecer los conocimientos, habilidades o destrezas. Pero por
otro lado segun Caro Pifiares, Toscazo Miranda, Hernandez Rozo, David Lobo (2009)
explican que “El software educativo ha tomado gran importancia en los procesos de
enseflanza, siendo herramientas que aportan tanto al docente como al estudiante

espacios dinamicos de aprendizaje” (pag. 72).

Las aplicaciones educativas deben apuntar hacia la creacién de conocimiento; y
es, por lo tanto, que Sicardi (2004) citado en (Mayling Sequeira Hernandez, 2016) nos
afirma que “Software Educativo posee caracteristicas particulares de acuerdo a los

objetivos curriculares y a las necesidades especificas del grupo destinatario” (pag. 10)

Por esto, cuando se habla de calidad de software educativo no se pueden olvidar
los factores inherentes al contexto educativo que participan en el proceso de ensefianza
y de aprendizaje determinando el grado de adecuacion del software al contexto
particular en el cual convergen variables; tales como, las caracteristicas del curriculo, el

tipo de destinatarios, la edad de los mismos y el estilo docente

26



Fases del disefo de un software educativo

Podemos mencionar a continuacién sobre las fases del disefio de un software educativo

segun (Caro Pifieres, 2009).
Disefio multimedial

A partir de los resultados obtenidos de la fase del disefio educativo se establece
la fase numero Il denominada disefio multimedial. Esta fase se encarga de la
descripcion de las etapas que permitiran conocer la planeacién de actividades que se
van a desarrollar, utilizando representaciones graficas y recursos multimedia que en
conjunto mostraran el disefio de cada interfaz y la estructura que se va a utilizar en el

software.
Planeacién del proceso de produccion

En todo proceso de desarrollo de software educativo se necesita planificar como
quedara constituido u organizado el desarrollo de las actividades, esto ayuda a que
durante el proceso se tenga un control que permita cumplir a cabalidad lo establecido
en la planificacién de la produccion. El conjunto de procesos integra las metas u
objetivos que se pretenden alcanzar, la distribucion de las funciones que cada persona
tendrd que asumir para lograr los objetivos que han sido planteados y por Gltimo un
cronograma de actividades.

Figura 3 Fase Il. Disefio multimedial.
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Fuente: (Edupmedia-2008).
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Diagrama de contenidos

La funcionalidad de los diagramas es representar graficamente la informacion
contenida en un estudio tematico de tal forma que se hace necesario complementar el
disefio de un software con un esquema que represente los contenidos que se encuentran
en la fase del disefio de contenidos. Esta representacion se puede esquematizar de
distintas formas ya sea por medio de mentefactos, mapas conceptuales y mapas

mentales.

Disefio del ambiente de aprendizaje

Esta etapa comprende el conjunto de directrices que permitiran una
comunicacion directa entre el usuario y la computadora, ya que Se presentara
visiblemente el disefio de cada una de las interfaces graficas de usuario. Estas
directrices se identifican secuencialmente iniciando con el disefio de la ventana estandar
para seguir con cada ventana o interfaz y para finalizar con el disefio del mapa de

navegacion.
Mapa de navegacion

El mapa de navegacion de un software es una guia grafi ca que se elabora para
brindarle al usuario un facil manejo del material computacional. Este esquema muestra
la forma como estadn organizadas las interfaces grafi cas de usuario, dentro de este

esquema se incluye la imagen de la ventana principal y el despliegue de las demas

cuando hay un hipervinculo que la interconecta.

Guion técnico

El guidn técnico multimedial es un escrito que contiene detalladamente que es

lo que queremos mostrar en la pantalla de nuestro computador. En el guidn se escribe
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cdmo va a ser cada “pantallazo”, eso es lo que vamos a ver cada vez que interactuemos
con el entorno. Debemos escribir todo, como van a ser los fondos, botones, sonidos,
fotografias, colores, tipo y color de letra y donde va a estar situado todo. La fase del
guion técnico multimedial es muy importante, debido a que permite visualizar de una
forma detallada la conformacion de los diferentes componentes de las interfaces grafi
cas de usuario. En esta fase es donde se recolectan, describen y producen todos los
recursos multimedia, los textos que se van a utilizar en el disefio de cada una de las

ventanas.

Disefio de las interfaces

Las ventanas o interfaces graficas del usuario (IGU), son la representacion
grafica que concedera al usuario la visualizacién de las herramientas multimediales, los
contenidos, las actividades y las evaluaciones que pueda tener el software educativo.
Para disefiar las ventanas es necesario tener en cuenta el tipo de usuario a quien va
dirigido el material computacional, ademas para su disefio y creacion es importante

tomar como base el tipo de software seleccionado en la fase del disefio educativo.

Ventana estandar:

Es la ventana principal que servira de modelo para el disefio de las demés
interfaces. La ventana estandar se disefia por secciones que deben ser explicadas

detalladamente para precisar la division de la ventana. (p. 10-12)

Descripcion de las ventanas:

Todas las ventanas se deben describir teniendo en cuenta el disefio y la
organizacion dispuesta para su presentacion, identificandolas en distintas categorias
tales como: la imagen, el nombre de cada ventana, el texto, el audio, videos, animacion
y por ultimo, las acciones. Estas categorias daran una mejor explicacion del contenido

gue posee cada una de las interfaces. Dirigirse al apartado
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Caracteristicas esenciales de los programas educativos

Se puede mencionar segun (Marques, s.f) que:

Los programas educativos pueden tratar las diferentes materias (matemticas,
idiomas, geografia, dibujo...), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios,
facilitando una informacion estructurada a los alumnos, mediante la simulacion de
fendmenos...) y ofrecer un entorno de trabajo m-s 0 menos sensible a las circunstancias
de los alumnos y mas o menos rico en posibilidades de interaccion; pero todos

comparten cinco caracteristicas esenciales:

e Son materiales elaborados con una finalidad didactica, como se desprende de

la definicion.

e Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan las
actividades que ellos proponen.

e Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permiten un dialogo y un intercambio de informaciones entre el ordenador y los

estudiantes.

¢ Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de
trabajo cada uno y pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones de los

alumnos.

e Son faciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la
mayoria de estos programas son similares a los conocimientos de electronica necesarios
para usar un video, es decir, son minimos, aunque cada programa tiene unas reglas de

funcionamiento que es necesario conocer.
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Tipos de Software Educativo

El software educativo se puede clasificar de diversas formas en funcion a
diversos criterios: Segiin el enfoque educativo ¢ a continuacion nombramos los
diferentes enfoques segun (Galvis, 1992). Citado en (Mayling Sequeira Hernandez,
2016)

Enfoque algoritmico

Es aquel programa en el que predomina el aprendizaje via transmision de
informacion, desde quien sabe hasta quien aprende. El disefiador se encarga de
encapsular secuencias de actividades, que conducen al aprendiz desde donde esta, hasta

donde se desea llegar

Enfoque heuristico

Es aquel programa en el que predomina el aprendizaje experiencial y por
descubrimiento, donde el disefiador crea ambientes ricos en situaciones que el alumno
debe explorar conjeturalmente. EI alumno debe llegar al conocimiento a partir de la
experiencia, creando sus propios modelos de pensamiento, sus propias interpretaciones

del mundo, las cuales puede someter a prueba con el material educativo

Tutoriales

Un sistema tutorial incluye las cuatro grandes fases que deben formar parte de
todo proceso de ensefianza-aprendizaje: la fase introductoria, en la que se genera la
motivacion, se centra la atencion y se favorece la percepcion selectiva de lo que se
desea que el estudiante aprenda; la fase de orientacion inicial, en la que se da la
codificacion, almacenaje y retencion de lo aprendido; la fase de aplicacion, en la que

hay evocacion y transferencia de lo aprendido; y la fase de retroalimentacion en la que
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se demuestra lo aprendido y se ofrece retroinformacion y refuerzo. Las oportunidades
de préctica y la retroinformacion asociada estan directamente ligadas con lo que se esté

enseflando y son parte muy importante del sistema tutorial

Ejercitador y practico

Como lo sugiere su denominacion, se trata con ellos de reforzar las dos fases
finales del proceso de instruccién: aplicacién y retroinformacion. Se parte de la base de
que mediante el uso de algun otro medio de ensefianza, antes de interactuar con el
Material Educativo Computarizado (MEC), el estudiante ya adquirio los conceptos y
destrezas que va a practicar. En un sistema de ejercitacion y practica deben conjugarse
tres condiciones: cantidad de ejercicios, variedad en los formatos con que se presentan

y retroinformacion que oriente con luz indirecta la accion del alumno

Juegos Educativos

Ademas de las tareas académicas que puedan ofrecérseles a los estudiantes,
existen juegos que ademas de recrear ayudan a reforzar y afianzar conocimientos y
habilidades que la actividad docente se propone alcanzar. El problema o reto que se nos
presenta es aplicar con criterios pedagogicos y didacticos esta tecnologia, sobre todo en
los primeros niveles educativos, y estar claros de qué tipo de ensefianza se desea, con
qué contenidos, procedimientos, estrategias y medios son los apropiados para cada
situacion (p. 18-21)

Funciones del software educativo

Mientras tanto podemos hablar sobre las funciones que nos brinda un software

educativo
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Los programas didacticos, cuando se aplican a la realidad educativa, realizan las
funciones basicas propias de los medios didacticos en general y ademas, en
algunos casos, segin la forma de uso que determina el profesor, pueden
proporcionar funcionalidades especificas. Por otra parte, como ocurre con otros
productos de la actual tecnologia educativa, no se puede afirmar que el software
educativo por sl mismo sea bueno o malo, todo depender- del uso que de El se
haga, de la manera como se utilice en cada situacion concreta. En "ultima
instancia su funcionalidad y las ventajas e inconvenientes que pueda comportar
su uso seran el resultado de las caracteristicas del material, de su adecuacion al
contexto educativo al que se aplica y de la manera en que el profesor organice

su utilizacion. (Marques, s.f, pags. 11-12)

Criterios de evaluacién de un Software Educativo

Al respecto nos menciona segun Marqués (1998) citado en (Mayling Sequeira
Hernandez, 2016) sefiala entre otras, las siguientes caracteristicas que deben evaluarse

en un software educativo

Facilidad de uso e instalacion

Los programas educativos, dentro de lo posible, deben ser agradables y faciles
de usar. Un usuario con conocimientos basicos de computacion debe ser capaz de
utilizarlos sin necesidad de recurrir inmediatamente a la ayuda o tutorial. La instalacion
del programa en la computadora debe ser agil y no necesitar la intervencion excesiva

del usuario en el proceso de instalacion. Por altimo, debe existir un desinstalador.

Versatilidad

La versatilidad de un programa se refiere a la capacidad de adaptacion a

diversos contextos educativos. Por ejemplo, un software educativo se debe poder
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utilizar en distintos entornos como en el laboratorio o en el hogar, y empleando

diferentes estrategias metodologicas como el trabajo individual o el trabajo grupal.

Calidad del entorno audiovisual

La interfaz de un software debe ser atractiva y técnicamente bien disefiada.
Algunos de los aspectos que en este sentido deben cuidarse son: - Disefio general claro
y atractivo de las 19 19 pantallas, sin exceso de texto. - Calidad técnica y estética en:
titulos, mends, ventanas, iconos, botones, barras de estado, fondo, lenguaje, letra, color,

etc.

Contenido

En el disefio de un software educativo debe cuidarse la calidad de los contenidos
y la forma en que son presentados al usuario. La informacion debe ser veraz y
significativa. No debe haber faltas de ortografia, ni mensajes que falten a la integridad

del usuario.

Adecuacion a los usuarios y a su ritmo de trabajo

Un buen programa educativo debe adaptarse a usuarios que presenten diferentes
niveles de conocimiento, tanto sobre el programa como sobre la materia. Esto significa
que pueda ser utilizado tanto por principiantes, como por usuarios que ya conocen
sobre el tema. Ademas, debe considerar las caracteristicas individuales, asi como los

progresos que vaya teniendo el usuario.
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Enfoque pedagdgico actual

Hasta donde sea posible, un software educativo debe evitar la memorizacion,
por lo que debe respetar un enfoque educativo centrado en el estudiante, que permita

que sea participe en la construccion de su propio conocimiento.

La documentacion

Un software educativo debe contar con informacion que detalle las posibilidades
de uso del programa. Esta informacion debe presentarse de una forma clara, agradable,
sencilla y técnicamente bien redactada. Con un planteamiento muy similar, Gonzélez
(2002) argumenta que para catalogar un software como bueno desde el punto de vista
educativo, éste debe responder a diversos aspectos técnicos, pedagdgicos,
metodologicos y funcionales. Entre estos cita los siguientes: de fécil instalacion y uso,
calidad del entorno visual, versatilidad y adecuada documentacion.

También, Gonzalez (2002) plantea que la navegacion (movilidad dentro del
programa) debera ser sencilla para asi favorecer su facilidad de uso. El usuario debe
tener el control en todo momento de la pantalla en donde se encuentra y saber como
desplazarse con facilidad. Ademaés, el software educativo debe fomentar el
autoaprendizaje, permitiendo al usuario decidir sobre las tareas que va a desarrollar, el
tiempo, el nivel de profundidad y la secuencia en que las va desarrollando (pags. 25-26)

Proceso de ensefianza-aprendizaje

Segun (Ortiz, s.f) Nos menciona sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje y nos dice

lo siguiente:

Como proceso de ensefianza - aprendizaje se define "el movimiento de la

actividad cognoscitiva de los alumnos bajo la direccion del maestro, hacia el
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dominio de los conocimientos, las habilidades, los habitos y la formacién de una
concepcion cientifica del mundo"”. Se puede considerar que en este proceso
existe una relacién entre profesor y estudiante, los cuales son diferenciados por
sus funciones; el profesor es el encargado de dirigir el aprendizaje de manera tal
que el alumno sea participante activo, el profesor tiene como responsabilidad

ensefiar mientras que el alumno se encarga de aprender.

La ensefianza

Se puede mencionar segin EcuRed (2017) que la ensefianza es “el proceso en
donde surge la comunicacion y se puede lograr transmitir conocimientos valiosos y
generales de un tema”. En esta definicion podemos analizar que en la ensefianza
interviene la comunicacion para poder lograr la transmision de un conocimiento en
especial sobre una actividad que se esta desarrollando dentro del aula. Por otro lado,
este concepto es restringido comin mente por la educacién, en donde esta tiene como
objetivo la formacion de la persona, en cambio la ensefianza tiene un limite para
transmitir conocimientos por medios de diversos recursos. Se puede mencionar que
existen métodos para la ensefianza estos se establecen sobre las teorias del aprendizaje,
en donde es una tarea grande de la pedagogia moderna estudiar los métodos de una

forma experimental.

El aprendizaje

Es una accion donde se instruye la persona, ademas toma en cuenta el tiempo en
que se demora en dicha accion, donde es instruida una persona para solucionar
situaciones; este proceso se genera desde la adquisicion de datos hasta la manera
mas compleja de recopilar la informacion. El aprendizaje es muy importante
para el hombre, porque en cuanto nace se encuentra expuesto a adaptaciones
motoras e intelectuales. En los primeros afios de vida, el aprendizaje es

automatico donde la voluntad tiene un nivel bajo de participacion, pero mas
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después la voluntad se torna de mayor importancia, porque debemos aprender a

leer y aprender conceptos, etc.

De vez en cuando se puede generar el aprendizaje por consecuencias de pruebas
y errores, hasta que se pueda lograr una solucion correcta. Ademas, el aprendizaje es el
resultado por la intuicion, es decir por medio del descubrimiento de la manera para

resolver problemas.

Los modelos pedagdgicos

Segun Flores Ochoa citado en (Quitora, s.f) nos menciona que un modelo es la
“imagen o representacion del conjunto de relaciones que definen un fendmeno, con
miras a su mejor entendimiento”. Entonces de acuerdo con esta definicion se puede
mencionar que un modelo es una aproximacion teérica en la descripcion y comprension
de aspectos interrelacionados de un fenémeno en esta conceptualizacion es necesario
establecer que el andlisis del fendbmeno en estudio no es Unicamente un proceso
analitico donde todo es examinado, sino también como un proceso de integracion de

relaciones.

De Zubiria considera que “en la comprension de un modelo es importante
reconocer las huellas o rastros que permiten reconstruir aspectos de la vida humana y
que sirven de base para la reflexion y la investigacion”. Por otro lado se puede
mencionar que, el cuaderno de un nifio, los textos que usan, un tablero con anotaciones,
la forma de disponer el salon o el recurso didactico utilizado, nos dice mucho de los
enfoques pedagogicos de lo que regular mente se podria pensar, todas estas actividades
son huellas que no se pueden ocultar en la concepcion pedagdgica.
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Sin embargo, Flérez en (Quitora, s.f) nos afirma que:

Los modelos pedagdgicos representan formas particulares de interrelacion entre
los parametros pedagogicos. Entonces el sentido de pardmetros pedagdgicos, en
el concepto, de este autor es el trasfondo de explicaciones acerca de una
concepcion del ser humano especifica y de una idea claramente determinada de
la sociedad. De igual manera, Florez enfatiza la necesidad de andlisis rigurosos
con métodos sistematicos en el estudio de los modelos pedagdgicos.

Se puede concluir que un modelo es una imagen a seguir mediante un proceso
que definen a un fenémeno, por otro lado, se puede mencionar que las actividades por
el docente en un proceso de ensefianza se veian reflejadas en los nifios por medio de su
cuaderno, en ellos podiamos encontrar texto utilizado, ademéas también los famosos
tableros o pizarras con anotaciones, el recurso didactico utilizado anterior mente solia

ser basado en la educacion tradicional.

Modelo pedagogico tradicional.

Segun (Torres, s.f) nos menciona que:

El modelo tradicional es aquel donde el aprendizaje es logrado por medio de
transmision de informacion, en donde el profesor es el que selecciona los
contenidos que se van desarrollar en el aula y la manera en que seran dictados
en las clases, tomando en cuenta los comportamientos de los estudiantes, donde
estos son muy importantes en el proceso de formacion, ellos reciben las normas

expuestas por el maestro.

Se afirma segun lo antes mencionado por torres que en el modelo tradicional la
informacién es impartida por el educador transmitiendo el aprendizaje mediante

informaciones que el mismo escoge ademas el docente es el que dicta la clase, pero
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siempre teniendo en cuenta el comportamiento de los estudiantes dentro del proceso de
formacion, solo se puede decir que el alumno simple mente acatan las normas

implantadas por el docente dentro del aula.

Por otro lado, Alian (Pedagogo tradicionalista) citado por (Torres, s.f) argumenta que:

En el proceso de la educacion es necesario tratar de manera severa a los
alumnos, proponiéndoles retos de un grado dificil para asi exigirle al maximo,
donde la meta del modelo tradicional es formar el caracter de una persona,
obteniendo como un resultado la relacion unilateral entre el maestro y el

alumnao.

Refiriéndonos a lo mencionado anteriormente bajo el concepto de Alian se
puede concluir que en la educacion debe ser necesario que el docente implante retos
dificiles a sus alumnos, para asi de esta manera puedan ir perfeccionandose en cada
falencia que pueda ser detectada dia a dia, elevando al méaximo su potencial logrando
formar una persona con caracter y obteniendo como resultado una relacion vertical en

entre el docente y alumno.

Modelo pedagdgico constructivista

Segun (EcuRed, 2017) podemos definir al constructivismo como:

Una corriente pedagogica creada por Ernst von Glasersfeld, basandose en la
teoria del conocimiento constructivista, donde nace la necesidad de entregar al
alumno herramientas que le permitan crear sus propios conocimientos para que
sea capaz de resolver una situacion problematica, lo cual implica que sus ideas
se modifiquen y siga aprendiendo, (...)...Por otro lado se puede mencionar que
el constructivismo desde una postura psicoldgica y filoséfica argumenta que el

estudiante forman o construyen gran parte de su conocimiento , ademas se
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destaca la situacion en la adquisicion y perfeccionamiento de las habilidades y

los conocimientos. (Parr, 1-6)

Rodriguez y Sanz citado en (Quitora, s.f) establecen que “la escuela nueva
resalto el papel activo que debe tener el estudiante, transformé las funciones que debe
asumir el profesor en el proceso educativo y mostrd la necesidad y posibilidad de
cambios en el desarrollo del mismo”. Se puede mencionar que para el constructivismo,
aprender es arriesgarse a errar (ir de un lado a otro), muchos de los errores cometidos
en situaciones didacticas se deben considerar como momentos creativos. Ademas para
el constructivismo la ensefianza no es una simple transmision de conocimientos; es una
tarea donde se organiza métodos de apoyo Y situaciones de aprendizaje que permiten a

los alumnos construir su propio saber.

Por otro lado, cabe mencionar que no se aprende sélo registrando en el cerebro.
Se puede aprender construyendo la propia estructura cognitiva. Esta teoria se
fundamenta primordialmente en los estudios de Vigotsky, Piaget y Ausubel, quienes
realizaron investigaciones en el campo de la adquisicion de conocimientos por parte del
nifio. (pp. 44-45)

Teoria del aprendizaje significativo

Segun (Rodriguez, 2011) Se puede mencionar que la teoria del aprendizaje
significativo es la “propuesta que hizo David P. Ausubel en 1963 en un contexto en el
que, ante el conductismo imperante, se plante6 como alternativa un modelo de
ensefianza/aprendizaje basado en el descubrimiento” por otro lado cabe establecer que
es una teoria que se ocupa del proceso de construccion de significados por parte del
alumno o de quien aprende, quien se constituye como el pedn esencial de la ensefianza,
el docente debe contemplar su tarea de ensefiar si lo que pretende es la significatividad

de lo que su alumnado aprende.(p, 4)
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Por otra parte segun (EcuRed, 2017) nos menciona que:

El aprendizaje significativo surge cuando el alumno, construye sus propios
conocimientos, relacionando los conceptos por aprender y les da un sentido
partiendo de los conocimientos que ya posee en su estructura cognitiva. El
alumno construye nuevos conocimientos a partir de los que reposan en su
estructura cognitiva, este aprendizaje suele surgir por descubrimiento o
recepcion de informacién. El aprendizaje significativo relaciona la informacién
0 conceptos nuevos con los que poseen anterior mente. El aprendizaje
significativo se da cuando existen tareas relacionadas entre si y el sujeto tiene
curiosidad sobre el tema a tratar y decide indagar afondo el tema bajo la guia del

docente. (Péarr. 9)

Se puede concluir de acuerdo a las dos definiciones citadas anterior mente que
el aprendizaje significativo es una teoria propuesta por David Ausubel que nace del
modelo pedagdgico constructivista, donde el alumno es el encargado de crear sus
propios conocimientos bajo la guia del docente, este propone el material y el alumno se
encarga de indagar en el tema que sea de mayor interés. De esta forma se genera un
conocimiento nuevo o por descubrimiento, asi mismo el aprendizaje significativo nace
cuando el alumno construye sus propios conocimientos relacionando los que tiene en la

estructura cognitiva con los que se va a obtener.

2.1.2. MARCO REFERENCIAL SOBRE LA PROBLEMATICA DE INVESTIGACION

2.1.2.1. Antecedentes investigativos

Segiin ESCOBAR (1999) en el trabajo de investigacion “Disefio grafico para
ambientes educativos e interactivos para los nifios y nifias del proyecto Ludomatica”

con ¢l objetivo de propiciar el cambio a partir de la creacion de nuevas propuestas que
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incluyan aspectos de las multiples transformaciones que se estan produciendo a nivel

social, cientifico y tecnolégico en el mundo.

Concluye que: Los escritores contemporaneos (graficos, audiovisuales, sonoros,
escritos), segin Armando Silva, debemos preocuparnos de como seguir la memoria
escrita y paralelamente como afectar a los publicos en estos tiempos de la memoria
electronica y de la pantalla, estudiando el significado de las pasiones para guiar a la

sociedad hacia una accién de mayor contenido estético y sensorial.

Actualmente en estos afios nos invade la era tecnologica donde los medios
audiovisuales estan siendo utilizados en la mayoria de nuestras actividades como
publico lector, la aparicion de estas formas tecnoldgicas nos proponen nuevos retos
donde tenemos que generar nuevos métodos para la elaboracion de una escena
interactiva para los nifios y nifias, ademas esto nos ayuda a impactar en el usuario por
medio del ordenador (computadora), obteniendo como resultado captar su atencion

logrando promover el mensaje de una manera interactiva y directa.

En la institucién educativa Narciso Cabal Salcedo Guadalajara de Buga Valle
del Cauca Lado Calderon, Zufiiga, Cortes, Gonzales, Quinteros, Rengifo y Jimenez
(2010) en el trabajo de investigacion “Un aula interactiva” Trabajo escrito como
requisito para certificarse en el uso de las TIC con objetivo de: Fomentar el uso de los
recursos de informética y comunicacion con el fin de mejorar los procesos de

ensefianza - aprendizaje.

Concluye que: “Las aulas interactivas pretende estimular el logro de altos
niveles de aprovechamiento académico, estandarizando un alto nivel de calidad

educativa, disminuyendo algunas de las causas que originan los altos niveles de
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desercidn escolar”, el aula interactiva estd especialmente disefiada para facilitar e

incentivar la participacion e integracion de los estudiantes y profesores”. (p.15)

(Herrera Ferndndez, 2014) En la revista “Comunicacion y tecnologias

emergentes Vol. (12), Num. 1” con el tema: Disefio de objetos gréaficos interactivos.

Concluye que: “Las relaciones entre usuario y artefacto suponen hoy en dia el
centro de atencion de todas las dimensiones que afectan a una disciplina de caracter
artistico/ proyectual, como es el disefio grafico, tanto en su vertiente formativa como

profesional”.

Se puede decir, que hoy en dia existen las relaciones entre ordenadores y
usuarios, creando una interaccion mediante un sistema de comunicacion llamada
hipertexto, resolviendo de esta manera muchos inconvenientes al usuario. Por medio de

esta interaccion la persona puede generar un aprendizaje significativo.

2.1.2.2. Categoria de Analisis

Categoria de analisis 1: Disefio interactivo

Definicion. - El disefio interactivo se pude definir como la estructura y el
comportamiento de productos y servicios. Disefiar productos interactivos para ayudar a

las personas en su vida diaria y laboral.

Operacionalizacion de las subcategorias.

» Tecnologia.
> Creatividad.

> Innovacion.
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» Herramienta de comunicacion.

Categoria de andlisis 2: Ensefianza — aprendizaje.

Definicion. - Como proceso de ensefianza - aprendizaje se define "el movimiento
de la actividad cognoscitiva de los alumnos bajo la direccién del maestro, hacia el
dominio de los conocimientos, las habilidades, los hébitos y la formacion de una
concepcion cientifica del mundo". Se considera que en este proceso existe una relacion

dialéctica entre profesor y estudiante.

Operacionalizacion de las subcategorias.

Habilidades.
Destrezas.
Interaccion
Métodos

YV V V VYV V

Aprendizaje significativo

2.1.3. Postura tedrica.

Aparicion del Disefio interactivo en la educacion

El autor de este proyecto esta de acuerdo con la teoria (Gonzalez, 2014) donde
nos menciona que el fendmeno del disefio interactivo nace gracias a la aparicion de las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicacion (TIC) y los desarrollos de
multiplataforma, mostrando que ya no es cuestion de disefiar un producto, sino
trascender mas alla y comprender que se puede aplicar en dispositivos como tablets,

Smartphone y publicidad con pantallas interactivas en calles y centros comerciales.

Por otro lado se puede mencionar que el autor de este proyecto también esta de

acuerdo con la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel, ya que este promueve en
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este sentido la manera apropiada para desarrollar la labor educativa, ademas para el
disefio de técnica de educaciones coherentes, Ausubel plantea que el aprendizaje del
alumno depende de la estructura cognitiva previa que se relaciona con nueva
informacion, se debe entender por estructura cognitiva, al conceptos de ideas que un
individuo posee, esto se logra cuando el estudiante relaciona los nuevos conocimiento
con los obtenidos anterior mente. También es necesario que el alumno se debe interesar
por lo que le esta mostrando el docente en clase, el aprendizaje significativo produce
una retencion mas duradera de la informacion, y ademas facilita la adquisicion de
nuevos conocimientos relacionados con los anteriores, ya que este al estar claro en la
estructura cognitiva se facilita la retencién del nuevo. Para lograr un buen aprendizaje
significativo debemos tener en claro que el material que presente el docente al
estudiante este debe estar organizado de una manera correcta para que asi de una buena

construccion de conocimiento.

Se puede concluir con las dos teorias mencionadas anteriormente que el disefio
interactivo como herramienta tecnolOgica, aportara al aprendizaje significativo por medio
de la interactividad y el disefio de escenas interactivas, debemos recordar que unos de los
objetivos del disefio interactivo es que antes de crear un producto 0 una escena
interactiva, debemos estudiar las necesidades del usuario y su comportamiento, asi de
esta manera se puede tomar como referencia al aprendizaje significativo, ya que este se
genera analizando los conocimientos que tiene en su estructura cognitiva y lo relaciona

por los que se puede obtener en el desarrollo de las actividades.

2.2 HIPOTESIS

2.2.1. Hipotesis general o basica

El uso del disefio interactivo en la asignatura de Ciencias Naturales mejorara la
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de 4to afio de Educacion General Basica de la

Unidad Educativa “Ecuador”.
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2.2.2.  Subhipotesis o derivados

e El proceso ensefianza aprendizaje de la asignatura de ciencias naturales
disefiado de manera interactiva beneficia a sus estudiantes con el logro de muy

buenos aprendizajes.

e Si se aplican recursos multimedia se fortalecera la potenciacion de la
interactividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de

ciencias naturales.

e Diseflando una guia didactica que oriente la elaboracion de escenarios
interactivos en la programacion de la asignatura de ciencias naturales fomentara

la calidad del aprendizaje significativo en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

2.2.3. Variables

Tabla 1.Variables de la hipétesis general

VARIABLES

VARIABLE INDEPENDIENTE El disefio interactivo

VARIABLE IDEPENDIENTE Proceso de ensefianza aprendizaje
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Tabla 2. Variables de la Sub Hipotesis 1

VARIABLES

VARIABLE INDEPENDIENTE

Beneficio del disefio interactivo

VARIABLE IDEPENDIENTE

Potenciacién del modelo

constructivismo

Tabla 3. Variables de la Sub Hipotesis 2

VARIABLES

VARIABLE INDEPENDIENTE

Recurso Multimedia

VARIABLE IDEPENDIENTE

Interactividad en el proceso de

ensefianza aprendizaje
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Tabla 4. Variables de la Sub Hipotesis 3

VARIABLES

VARIABLE INDEPENDIENTE

Guia didactica sobre la elaboracion
de escenas interactivas

VARIABLE IDEPENDIENTE

Aprendizaje significativo
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CAPITULO IlII.-
RESULTADOS DE LA INVESTIGACION.

3.1. RESULTADOS OBTENIDOS DE LA INVESTIGACION

3.1.1. Pruebas estadisticas aplicadas

Aplicacion del Chi cuadrado.

" z:(Fo—Fe)2
x2= ) —————
Fe

X? = Chi-cuadrado.
> =Sumatoria,

Fo = Frecuencia observada.

Fe = Frecuencia esperada.
Fo — Fe = Frecuencias observadas — Frecuencias esperadas.
(Fo - Fe)? = Resultado de las frecuencias observadas y esperadas al cuadrado.

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

dividido para las frecuencias esperadas.

Prueba chi cuadrado.
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HIPOTESIS GENERAL

El uso del disefio interactivo en la asignatura de Ciencias Naturales, mejorara la
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de 4to afio de Educacion General Basica de la

Unidad Educativa “Ecuador”.

Variable independiente: El uso del Disefio interactivo

Variable dependiente: Influencia en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje

HIPOTESIS NULA

No utilizando el disefio interactivo en la asignatura de Ciencias Naturales, mejorara
la ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de 4to afio de Educacién General Basica de
la Unidad Educativa “Ecuador”.

Tabla 5: Frecuencia Observadas

PREGUNTA 8
ESTUDIANTES

PREGUNTA 8
DOCENTES

—- 5 2
Medio 73 1
Bao 12 1 13
o ToTAL 90 4 04
_ 0,957 0,043 1

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero.
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Tabla 6: Frecuencia Esperadas

FRECUENCIA ESPERADAS TOTAL
CATEGORIA PREGUNTA PREGUNTA
Alto 6,70 0,30 7,00
Medio 70,85 3,15 74,00
Bajo 12,45 0,55 13,00
TOTAL 90,00 4 94,00

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Tabla 7: Frecuencia Calculada

PREGUNTA PREGUNTA

|

0,4323 9,7264

0,0652 1,4665

0,0160 0,3609 Chi
0,5135 11,5538 12,0673

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Nivel de significacion y regla de decision

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

GL=(f-1)(c-1)
GL=(3-1)(2-1)
GL=(2) (1)

GL=2



Grado de significacion

Ademas, se considera como margen de error 0.05% y como porcentaje de

confianza 95%. Para el efecto se utiliza la Tabla de Valores de Chi-cuadrado para

contrastar el valor estadistico, con el valor de la Tabla de Chi-cuadrado y establecer la

aceptacion o no de la hipétesis.

Los grados de libertad estdn ubicados en las filas y el margen de error en este

caso corresponde al 5% estan ubicados en columnas, esto nos ayuda a encontrar el valor

de Chi-cuadrado en esta tabla abajo expuesta.

Figura 4. Valor de Chi cuadrado

vipl 0,001 | 0,0025 | 0,005 0,01 0,025 0,05 0,1 0,15
1 10,8274 9. 1404 75794 0.634Y 50239 3 8415 2, 7055 0712
2 13,8150 11,9827 10,5965 9.2104 73778 mw 4,60152 3, 7942
3 16,2661 14,3202 11,5351 11,3449 93484 78147 6, 2514 53170
4 18,4662 16,4238 14,8602 13,2767 11.1433 94877 T.779%4 6. 7449
5 20,5147 18,3554 16,749 15,0863 12,8325 11.0T0S 09,2363 8.1152
6 224578 10,2491 18,5475 16,8119 144494 12,5916 10,6446 9.4461
7 24,3213 22,0402 20,2777 15,4753 16,0128 14.0671 12,0170 10,7479
3 26,1239 23,7742 21.9549 20,0402 17.5345 15,5073 13.3616 12,0271
9 278767 254625 23,5893 21,6660 19,0228 16,2190 14,6837 13,2880
10 29,5879 271119 25,1881 23,2093 20,4832 18,3070 15,9872 14,5339
11 31,2635 28,7291 26,7569 24,7250 21.9200 19,6752 17,2750 15,7671
12 32,9092 303182 28,2997 26,2170 23,3367 21,0261 15,5493 16,9893
13 34,5174 318830 2195193 27,0852 24,7356 22,3620 19,5119 18,2020
14 36,1239 334262 31.31%4 29,1412 26,1189 23.6848 210641 19,4062
15 IT.69TH 34.9494 J1.85015 30,5780 274884 24,9958 21,3071 20,6030
16 39,2518 36,4555 34,2671 31,9999 18,8453 26,2962 23,5418 11,7931
17 40,7911 37,9462 35,7184 33,4087 30,1910 27.5871 24,7690 22,9770
18 42,3119 394220 37,1564 34,8052 315264 25.5693 25,9894 14,1555
19 438194 40,8847 38,5821 36, 1908 31,8513 3. 1435 27,2036 253189

20 45,3142 41,3358 39,9969 37,5663 3. 16%%6 314104 28,4120 26,4976
21 46.7%63 43.7749 41.4009 38,9322 354789 316706 29,6151 2176620

Fuente: Tabla de Valores de Chi-Cuadrado
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Luego de haber realizado los procesos anteriores correspondientes a la Prueba
Estadistica, hemos detectado el valor de 12,0673, y el Valor de la Tabla que es 5,9915.
Como siguiente paso aplicamos la Regla de decision, en la cual se rechaza Ho, si el valor
calculado del Chi-cuadrado es mayor o igual que el de la tabla con sus respectivos grados
de libertad.

12,0673>5,9915

Por lo tanto, se rechaza la Hipédtesis Nula (Ho) y se acepta la Hipotesis Alternativa (Ha)
gue se planted al inicio del trabajo de tesis, porque el valor observado es mayor al valor de la
tabla.

3.1.2 Andlisis e interpretacion de datos.

Encuesta a Docentes.

¢En qué grado cree usted que implementando herramientas interactivas, para el
desarrollo del disefio interactivo mejore el proceso de ensefianza-aprendizaje en la

educacion actual?

Tabla 8: Implementacién de herramientas interactivas

Alternativas Frecuencias Porcentaje

Alto 2 50%
Medio 1 25%
Bajo 1 25%
Total 4 100%

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 1: Implementacion de herramientas
interactivas

Alto mMedio mBajo
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Anélisis: Una vez realizada la tabulacion de la encuesta referente a la
interrogante: implementando herramientas interactivas para el desarrollo del
disefio interactivo los alumnos obtienen buenos conocimientos y mejore el proceso
de ensefianza-aprendizaje en la educacion actual, el 50% considera que tiene un
nivel alto para que el alumno obtenga buenos conocimientos y el proceso de ensefianza
aprendizaje mejore en la educacion actual, y el 25% dice que en nivel medio, mientras

que el otro 25% en nivel bajo.

Interpretacion: La mayor parte de los participantes manifestaron que las
herramientas interactivas para el desarrollo del disefio interactivo mejora la
comunicacion y la participacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, fomentando

de esta manera el dinamismo en el aprendizaje.

Encuesta a Estudiantes.

¢Las herramientas interactivas mejoran la participacion e interaccion en clasesy

ayuda a obtener buenos conocimientos?

Tabla 9: Herramientas interactivas mejoran la participacién en clases

Alternativas Frecuencias Porcentaje
Si 6%
5
No
12 13%
Un poco
73 81%
Total
90 100%

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 2: Herramientas interactivas mejoran la participacion en clases

&

Si No Un poco
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Analisis: El 81 % de los estudiantes encuestados mencionaron que las
herramientas interactivas mejoran un poco la participacion e interaccion en clases y
ayuda a obtener buenos conocimientos, mientras que un 13% de entrevistado nos dice

que no; ya que el 6% restantes menciona que si.

Interpretacion El resultado a la interrogante planteada demuestra que: las
herramientas interactivas mejoran la participacion e interaccion en clases y ayuda a
obtener buenos conocimientos, pero los estudiantes involucrados mencionan que estas
herramientas intervienen un poco con referencia a la cuestion, ya que los docentes no
emplean las herramientas interactivas que sean capaces de fomentar una interaccién con

el ordenador-alumno y logre potenciar el interés por aprender.

3.2. CONCLUSIONES ESPECIFICAS Y GENERALES

3.2.1 Especificas.

e Lamayoria de los estudiantes creen que muy poco las herramientas interactivas
utilizadas por el docente ayudan a mejorar la interaccion y a despertar el interés

por aprender en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Un nivel alto en los estudiantes participantes de las encuestas en esta
investigacion manifestaron que les llamaria la atencion la elaboracion de un

sitio interactivo que contenga iméagenes, videos y audio.
e Un porcentaje alto manifestd, que los docentes en veces utilizan la computadora

y herramientas interactivas para impartir sus clases, poder captar la atenciéon y

fomentar la creatividad.
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3.2.2

General.

Se concluye:

Que las herramientas interactivas para el desarrollo del disefio interactivos

tienen una relacion con la educacién, porque permiten mejorar la participacion e

interaccion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, y aportar en el interés por aprender

de un tema, ademas estas herramientas generan ambientes ludicos en el aula, de esta

manera el estudiantes no se siente aburrido y sea capaz de construir muy buenos

conocimientos, pero los docentes de la Unidad Educativa “Ecuador” no estan

empleando herramientas interactivas innovadoras que permitan a los estudiantes

interactuar con el ordenador y a descubrir sus propios conocimientos para que el

aprendizaje de esta manera sea significativo.

3.3

33.1

RECOMENDACIONES ESPECIFICAS Y GENERALES

Especificas.

Que los docentes implementen las herramientas interactivas con més frecuencia,
para que despierten el interés por aprender en el alumno y el proceso de
enseflanza-aprendizaje sea de calidad.

Que se promuevan sitios interactivos como producto final a los estudiantes para
gue aporten significativamente en las tareas extra clases y de esta manera

puedan reforzar el conocimiento fuera del aula.

Se propone por lo tanto que los docentes sean capacitados por medios de una
guia didactica de elaboracion de escenas interactivas en un programa de disefio
que sirvan como medio para lograr promover el dinamismo en el aula y generar

el constructivismo en los estudiantes.
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3.3.2 General.

Se recomienda que:

Los docentes sean capacitados y actualicen sus conocimientos con relacion a la
implementacién de herramientas interactivas, que permitan elaborar sitios interactivos
que los lleve a generar ambientes ludicos, y mejorar la interaccion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en los estudiantes de la Unidad Educativa “Ecuador”, por medio
de nuevas tecnologias empleando herramientas interactivas innovadoras que impacten

en un alto nivel en el aprendizaje significativo.
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4.1.

CAPITULO V.-
PROPUESTA TEORICA DE APLICACION

PROPUESTA DE APLICACION DE RESULTADOS.

4.1.1 Alternativa obtenida.

Disefio de un software interactivo con su respectiva Guia de elaboracién, que

promueva el dinamismo en el aula y potencie el aprendizaje significativo de forma

creativa en los estudiantes de 4to grado de Educacion Basica General de la Unidad

Académica, objeto de estudio durante el proceso de ensefianza-aprendizaje en la

asignatura de ciencias naturales.

4.1.2 Alcance de la alternativa.

Se va a elaborar un software interactivo con su respectiva guia, que promuevan
el dinamismo en el aula y potencie el aprendizaje significativo de forma creativa

en la unidad del sistema digestivo, dentro de la asignatura de ciencias naturales.

El software interactivo se lo va a elaborar con la herramienta Adobe flash csb5,
cddigo de programacion action script 2.0, y su respectiva guia en la herramienta
Adobe illustrator, estableciendo los pasos de elaboracidn, ademas esta guia sera
ejecutada en una herramienta llamada flipbook para que pueda ser leida por los

docentes de manera digital e interactiva.

Este software interactivo se va hacer con el fin de potenciar el dinamismo en el
aula, y generar el aprendizaje significativo en los estudiantes de 4to afio de
Educacion General Basica, en la unidad del sistema de digestion dentro de la

asignatura Ciencias Naturales.
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4.1.3 Aspectos basicos de la alternativa.

4.1.3.1 Antecedentes.

En la institucion educativa Narciso Cabal Salcedo Guadalajara de Buga valle del
cauca Calderon, Zufiiga, Cortes, Gonzales, Quinteros, Rengifo y Jimenez (2010) en el
trabajo de investigacion “Un aula interactiva” Trabajo escrito como requisito para la
certificacion en el uso de las TIC con objetivo de: Fomentar el uso de los recursos de
informatica y comunicacion con el fin de mejorar los procesos de ensefianza -

aprendizaje.

Concluye que :

“Las aulas interactivas pretende estimular el logro de altos niveles de
aprovechamiento académico, estandarizando un alto nivel de calidad educativa,
disminuyendo algunas de las causas que originan los altos niveles de desercién
escolar, el Aula Interactiva esta especialmente disefiada para facilitar e incentivar

la participacion e integracion de los estudiantes y profesores”. (p.15)

En la Universidad de Concepcidn en la Facultad de Ciencias Biologicas en Chile
Mateluna, Sepulveda, Reinicke, en el trabajo de investigacion “propuesta para una
ensefianza interactiva de una unidad de biologia, para estudiantes de primer afio de
ensefianza media” con objetivo de disefiar un software interactivo, que permitiera
potenciar y motivar el proceso de ensefianza-aprendizaje, para lograr aprendizajes
significativos en estudiantes de primer afio de ensefianza media, dentro de la asignatura

de biologia.
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Concluye que:

“La necesidad de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, desde la
perspectiva del docente y del alumno, es un requerimiento fundamental durante
toda la etapa formativa de los estudiantes. Dado que las tecnologias informaticas

representan la forma natural de comunicacion de los jovenes”.

Se puedo concluir entonces que las herramientas para la elaboracion de un sitio
interactivo, influyen de manera significativa en el proceso de ensefianza, ya que las
aulas interactivas ayudan a estimular el aprendizaje estableciendo un alto nivel de
ensefianza, favoreciendo al docente en la facilidad de transmitir el conocimiento,
ademas la elaboracion de un software educativo basado en una tecnologia de
multimedia interactiva, ayudan a incentivar la participacion y la integracion entre el

estudiante y el profesor.

4.1.3.2 Justificacion.

En la actualidad la tecnologia y el disefio interactivo juega un papel muy
importante en la educacion a la hora de impartir las clases de manera interactiva,
fortaleciendo el conocimiento que se llevan a cabo durante todo el proceso educativo y
despertando el interés por aprender dentro de los salones de clases; esto se debe a que
la utilizacién de herramientas interactivas y sitios interactivos, son muy Utiles para que
el educador pueda impartir una pedagogia dindmica con animaciones, donde se
produzca la interaccion con el ordenador, ademas el docente en primer lugar analiza
determinados medios y crea su propio material en base a las necesidades y a la
tematica que se quiera presentar al estudiantado, con el fin de promover la

interactividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por lo tanto esta propuesta es muy importante, ya que busca fortalecer el
conocimiento del docente en la utilizacion de nuevas herramientas interactivas que

generen una interaccion alumno-computador, y asi de esta manera el estudiante pueda
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ser capaz de construir sus propios conocimientos, ademas con esta propuesta se
pretende que los docentes, impartan las clases con el tema de la unidad del sistema
digestivo de manera dindmica, utilizando el sitio interactivo previamente disefiado, y se
comparta en un cd a cada estudiantes para que se refuerce el conocimiento en

actividades extra clases.

Los principales beneficiarios de este trabajo son tanto docentes como
estudiantes de la Unidad Educativa “Ecuador”, es viable porque se cuenta con todo el
apoyo de las autoridades de la unidad educativa, ademas de la predisposicion de los

docentes y demés personal perteneciente a la unidad académica antes mencionada.

4.2 OBJETIVOS.

4.2.1 Objetivo General.

Disefiar un software interactivo que promueva el dinamismo en el aula y
potencie el aprendizaje significativo de forma critica y creativa en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en la asignatura de ciencias naturales de los estudiantes de 4to
de Educacion basica de la Unidad Educativa “Ecuador”, Parroquia La Unién, Cantén

Babahoyo, Provincia de Los Rios.

4.2.2 Objetivo Especificos.

e Proporcionar a los docentes informacion sobre la elaboracion de escenarios

interactivos en la herramienta adobe flash, que permita disefiar sitios que

promuevan el dinamismo en el aula, para mejorar la calidad de la educacion en

el proceso ensefianza-aprendizaje.
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e Facilitar a los estudiantes sitios interactivos que permitan potenciar el interes
por aprender y que refuercen los conocimientos en actividades extras clases en

el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Promover a los docentes el software interactivo con su respectiva guia de
elaboracion a través de una exposicion, para fomentar el uso de las herramientas
interactivas y potenciar el aprendizaje significativo de forma critica y creativa

en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

43 ESTRUCTURA GENERAL DE LAPROPUESTA.

4.3.1 Titulo.

Disefio de un software interactivo con su respectiva guia de elaboracion, que
promueva el dinamismo en el aula y potencie el aprendizaje significativo de forma
creativa, durante el proceso de enseflanza-aprendizaje en la unidad del sistema
digestivo, dentro de la asignatura de ciencias naturales, en los estudiantes de 4to grado
de Educacion Bésica General de la Unidad Educativa “Ecuador”, Canton Babahoyo,

Parroquia La Union.

4.3.2 Componentes.

Disefio y desarrollo del software

El procedimiento que se llevd a cabo para el desarrollo del software educativo consistio

en dos etapas:
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Metodologia empleada para el desarrollo del software educativo.

Se utilizé la metodologia de Bloom (1995), en donde se aplicé en el analisis y el
disefio del producto.

1 Analisis: en esta fase se centrd en el usuario destinatario y los contenidos del
software. Para el anélisis del publico se tomaron en cuenta aspectos tales como la edad,
el nivel de educacion y la experiencia de usuario. En la relacion con los contenidos, se
revisaron los planes de unidad didactica de la asignatura de ciencias naturales del 4to
grado de educacién basica general, en donde se decide abordar la unidad de

“Digestion”.

2. Disefio: Esta basado en un disefio educativo e interactivo, en donde se emplea
tecnologia de multimedia interactiva. Este sitio se define como un software interactivo
en donde el usuario navega entre escenas por medio de iconos y botones, que se inicia a
partir desde la pagina principal donde se encuentra el boton de inicio y el mend

principal representadas en botones.

En relacién al disefio interactivo se utilizd un esquema dinamico manejando
adecuadamente el espacio de trabajo reduciendo al maximo los objetos excesivos, de
modo de dirigir la atencion sobre los contenidos. El uso de botones tiene una animacion
de entrada, con un efecto de sonido cada vez que situamos el puntero del mouse

encima.

2. Materiales o herramientas utilizadas para el desarrollo de la investigacion.

Los elementos las animaciones y conexiones del disefio del software, fueron
elaborados con el programa adobe flash csb, que permite disefiar y crear contenidos
interactivos dinamicos con video, insertando graficos y animaciones, desarrollo de
sitios, presentaciones o contenido para dispositivos moviles verdaderamente Unicos e

impactantes. El codigo que se utilizé para la programacion fue action script 2.0.

63



Esquema del software educativo:

Se observa en la primera pantalla de presentacion, un disefio de precarga con un botén

de iniciar o play.

Figura 5. Software interactivo sistema digestivo 1

Fuente:Disefio de software interactivo
Elabora por:Marco Gallegos Romero

1. Imagen principal del software educativo 2. Boton iniciar o play

Figura 6.Ventana Principal del software educativo

EL CUERPO HUMANO
SISTEMADIGESTIVOD

ater

Fuente:Disefio de software interactivo
Elabora por:Marco Gallegos Romero

1. Imagen representativa del software 2. Titulo del software educativo

64



Figura 7. Prélogo del software interactivo

PROLOGO

Maree Raul Gallegos Romero

A dei prerpech

Fuente:Disefio de software interactivo

1. Institucion de educacion superior 2. Prologo del software educativo 3. Autor del software

Figura 8. Menu Principal o inicio

SISTEMA DIGESTIVO

B sseno dgestvo & o wonjenio de organes: boon,
lornge, eicfogo, esomago, Infestino grveso ¥
delgnda. encorgadn del procmo de ko digesion

o digestion e o procmo de rembsmocdn de los
pora que peedan wr- ceorbidos y vilndos
Ao dd erperions

la hmcon que mcfizs e ks de rompocie de cimendos,
wcrecion, chiorcion de kn mfiendes y sxcecion

machorie def proceso de delecocion

In of proceso de dagesbon se Yorskomaon los ghacidos,
ipidos y proseings en unidades mas swencloy, grockes o

o) ey dgestvas, poro que pusdon ser absorbidos
y fronporkad por & wagre

EL ESOFAGO EL ESTOMAGO ELINTESTING

Fuente:Disefio de software interactivo
Elaborado por:Marco Gallegos Romero

1 Botones de navegacion 2.imagen representativa 3. Definicion del sistema digestivo
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En esta pantalla se puede observar el menu correspondiente a la boca.

Figura 9. Menu de la Boca

Fuente:Disefio de software interactivo
Elaborado por:Marco Gallegos Romero

1. Organo del sistema digestivo 2. Definicion del organo del sistema digestivo

Figura 10. Menu Principal del tubo digestivo

EL ESOFAGO

o del hde Sgeivo de oy seem
mado por wn Lbe musculer de

oL, que comunica lo fornge

Gmoge. A Fovis de sie conducis

anics 300 sporiados. hastio o
esOmogo POc  confineor N Process

drgmatve

Fuente:Disefio de software interactivo
Elaborado por:Marco Gallegos Romero

La pantalla de los contenidos de cada érgano del Sistema Digestivo se programo de
manera, que al dar clic en el boton respectivo, se pueda observar cada 6rgano del

sistema digestivo con su respectiva definicion.
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En esta pantalla se realiza una actividad interactiva donde los alumnos deben responder
seleccionando la opcion correcta, y se mostrara el resultado de la actividad y una

opcion de una nueva oportunidad.

4
 SELECCIFNEDAOREIONCORAOEN | ’

Fuente:Disefio de software interactivo

Elaborado por:Marco Gallegos Romero

1. Boton siguiente 2. Boton intentar de nuevo 3. Resultado obtenido 4. Pregunta de la actividad

5. Opciones representadas en figuras cada unas de ellas como un boton.

En esta pantalla se muestra el sistema digestivo entero donde los alumnos cuando pasen

el puntero del mouse por encima les aparecera el nombre.

Figura 12. Identificacion del sistema digestivo

Identitiqguemos y aprendamos

Fuente:Disefio de software interactivo
Elaborado por:Marco Gallegos Romero
1. Boton inicio 2. Los organos del sistema digestivo con sus nombres
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Figura 13. Menu audio visual

Fuente:Disefio de software interactivo
Elaborado por:Marco Gallegos Romero

1. Video interactivo 2. Nombre del menu

Se de talla en esta guia los pasos para elaborar el software interactivo con la
herramienta adobe flash csb5.
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Interrogantes sobre la guia

Antes de empezar el desarrollo y la explicacién de la guia trataremos de responder

algunas dudas sobre la tematica tales como:

¢, Qué es Adobe Flash?

Bajo el concepto de (Menchi, 2009) nos menciona que adobe flash es:

Es una aplicacion en forma de estudio de animacién que trabaja
sobre “Fotogramas” destinado a la produccion y entrega de contenido
interactivo para diferentes audiencias alrededor del mundo sin importar
la plataforma. Es actualmente escrito y distribuido por Adobe Systems, y
utiliza gréficos vectoriales e imagenes raster, sonido, coédigo de

programa, flujo de video y audio bidireccional.

Por otro lado (Leon, s.f) nos menciona que Flash es un “software cuya funcién es el
desarrollo de contenidos interactivos multimedia, basado en lenguaje script y de vectores,
este permite realizar todo tipo de aplicacion o contenido animado. En principio fue
desarrollado por la empresa Macromedia y en la actualidad Adobe se encarga de su

distribucién” (p. 1)

Figura 14. Plataforma Adobe Flash

PLATAFORMA ADOBE® FLASH'

Clientes Herramientas Servidores Servicios Marco de trabajo

F 4 7 F  HEHME < Fx

Fuente: (Ledn, s.f)

70



Aplicaciones y usos de Flash

Flash permite dibujar y animar en dos dimensiones. Este incluye sonido,
video y por supuesto la posibilidad de interactuar con una diversidad de
contenidos. Flash es uatil en muchas aplicaciones como por ejemplo:
animaciones para diferentes dispositivos, entornos de elementos para la
Web, presentaciones multimedia en CD y juegos; también posee un gran
futuro, gracias a su capacidad para crear gréficos de alta calidad y de
poco peso. Ademas su nueva caracteristica le permite exportar a la web
en formato html5, algo que planea ser mejorado e implementado en

proximas versiones. (Leon, s.f, pag. 2)

Cosas que se pueden hacer con flash:

Creacion de imagenes

Una de las aplicaciones a sefialar es la posibilidad de exportar a cualquier parte
una animacién creada con Flash a una imagen estatica. Las extensiones en las que se
puede exportar desde Flash son: JPEG, GIF, PNG, PICT [Macintosh] y BMP.

Pixeles o vectores

El pixel es un elemento muy pequefio que compone las imagenes del mapa de
bits, también conocidas como bitmaps. Cada pixel contiene informacién con respecto al
color y a su posicion en pantalla. Un mapa de bits es una matriz integrada por la
ubicacion de pixeles, mediante coordenadas cartesianas [X, y] mas su color. Al agrandar
una imagen de este tipo, se ve una cuadricula compuesta por puntos rectangulares de
color, éstos son los pixeles. Entre mas pixeles haya por unidad de espacio, mayor es la

calidad de la imagen y el tamafio del archivo.
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Documento de Flash

El documento creado por Flash estd integrado por un documento padre, este
permite dibujar y componer una escena de animacion. Despues la pelicula que se
exporta permite ser reproducida mediante el reproductor de Flash (Flash Player) o un
reproductor de video. La extension del documento padre es .FLA. La pelicula
exportada, el trabajo final tiene la extension .SWF. Algunos formatos de imagenes de
mapa de bits son: BMP, PSD, XCF, JPEG, GIF, TIF, PNG.

Presentaciones multimedia

Son composiciones con imagen, sonido y video que pueden tener animacion.
Las composiciones multimedia suelen contener scripts o pequefios programas que
ejecutan distintos eventos como: conexiones a internet, envié de correos electrdnicos,
chats, etc. Ademaés de Internet, Flash permite crear CDS multimedia, algo muy atil para
armar catalogos de productos por ejemplo. Flash es capaz de incluir un reproductor, a
fin de poder visualizar el contenido de la animacién, sin necesidad de poseer el

programa Windows Media Player.

Animaciones

Una animacién es una secuencia integrada por varias imagenes que poseen

cambios en un lapso de tiempo determinado. En las animaciones se utiliza linea de

tiempo, capas, interpolacion, etc.

Juegos

Gracias al lenguaje Actionscript que viene incluido en el Adobe Flash, el rango

de posibilidades a la hora de realizar un juego o una aplicacion interactiva es muy alto,

ya que lo Unico necesario es un conocimiento basico de programacion. Flash ofrece
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varias herramientas en el panel de edicion Actionscript, asi como la incorporacién de

acciones automatizadas que simplifican notablemente los proyectos desarrollados.

Sitios Web

Flash es ampliamente utilizado para desarrollar sitios web completos o partes de
ellos. Sin embargo existe controversia por el uso del software web (medida de uso de
un determinado producto de forma efectiva, organizada, comoda y de igual manera
escalable y compatible para el resto de tecnologias que lo rodean.) Usuarios que
solicitan el desarrollo de un sitio web con Flash, ignoran en la mayoria de los casos el
concepto de usabilidad, por lo que se puede caer en un abuso de contenidos. Los sitios
web, las presentaciones y las animaciones desarrolladas en Flash, son visualmente
agradables. Pero en ocasiones son muy pesadas o innecesarias (en el caso de las
presentaciones) para determinados usuarios, por eso, si se planea el desarrollo de un
sitio web con Flash, se debe tener en prioritariamente el publico al que va dirigido, ya
que no todos los usuarios tienen la Gltima version de Flash Player en su navegador web
0 la conexion de banda ancha requerida. Una de las ventajas que ofrece Flash a un
producto potente, es que los archivos generados para la Web, son mas livianos que
otros tipos de animaciones, como por ejemplo, GIF. (Ledn, s.f, pag. 2)
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1. ESPACIO DE TRABAJO

FLUJO DE TRABAJO GENERAL DE FLASH

Para crear un sitio interactivo en adobe flash se realizan los pasos siguientes basicos.

Afadir elementos multimedia

Importar elementos multimedia como imagenes video sonido y texto a la biblioteca

Organizar los elementos.

Organice los elementos multimedia en el escenario y en la linea de tiempo para definir

cuando y como aparecera la aplicacion.

Utilizar acption Script para controlar el comportamiento

Escriba codigo ActionScript para controlar como se comportaran los elementos

multimedia incluido.
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USO DE ADOBE FLASH

-1 2arra de Menﬂs# Conceptos basicos v | [0 | Ocstive  ~ [=][E [

Archive  Edicien  Ver Insertar© Modificar Texte Comandos Control  Depurar  Ventana Ayuda

Sin titulo-1 (%
5 Escena 1 = | @

- ) . o Ventanas o

Area de trabajo ik S Paneles :j

":::::::: = PUBLICAR : 0‘

K Reproductor: Flash Player 10 I} :

. = =

3 Escenario U 9 Script: ActionScript 3.0 &

ook Clase: | | & T‘

Perfil: Predeterminado = \\

[

Configuracidn de AIR Editar... _;f‘"

Configuracion de ActionScript .*j

3 Capal o . . @l 7 PROPIERADES 7 Panel de < g

Fes: 2500 | Herramientas 7

Tamafio: 550 x 400 px &

Escenario: Al f

Espacio de trabajo por defecto de adobe flash.

1. Barra de menus
2. Area de trabajo
3. Escenarios

4. Capas

5. Linea de tiempo
6. Ventana o paneles

7. Panel de herramientas




2. CREACION DE UN NUEVO DOCUMENTO

Creamos un nuevo documento dando clic en la pestafia archivo-nuevo

documento

Para poder empezar a trabajar debemos importar a biblioteca todos nuestros recursos

multimedia como: imégenes, sonidos, textos, videos, etc.

76



Damos clic en archivo después en importar, luego en importar a biblioteca.
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En el mend biblioteca aparecera toda la informacion o elementos que dimos en

importar.
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Para empezar a trabajar en primer lugar debemos organizar nuestro escenario en la

distribucion de cada elemento en cada capa.

Procedemos a crear una capa para el fondo que tendra nuestro sitio y una para el boton

iniciar
Lines de tiempo | Salids | Eromes de compd Tsirtor de
s ap: s
o Capal « « @
| o [ olele
W Baton inide « » W
A ¢ ..
‘\]_:i 44> PPl 1S ol 81 ks L [€1
Nueva Capa
f— -
| g [H——— -
N .
b‘ <
u‘ -J
|

1 8= Para colocar cada elemento en su respectiva capa debemos
ubicarlo en el menu biblioteca y arrastrarlo al escenario

seleccionando su respectiva capa.
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4
et

Capas
Después procedemos a configurar y animar el boton play del escenario interactivo.

Para eso debemos tener creado o importado una imagen de boton y lo que hacemos es
convertir esa imagen en boton haciendo clic sobre el boton y seleccionamos en el menu

modificar y convertir en simbolo.

= : ]
.
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Después nos aparecera la siguiente ventana donde dice nombre, pondremos el nombre

de nuestro botdn, en tipo seleccionamos boton y aceptar.

Una vez comvertido en boton nuestro grafico procedemos a dar doble click encima del
boton y se nos abrira la siguiente ventana, donde podremos observar que nos

encontramos situado dentro de la configuracion para animar ese boton.

et - O
. - « + aael
3 *-Oxiai 2 W

Podemos ver que existen cuatro estados del boton el primero es reposo donde vamos a

definir el comportamiento del botén en estado reposo, el segundo sobre, el tercero

presionado y el ultimo zona.
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En esta animacion de boton
vamos a utilizar solo dos estados

el de reposo y sobre.

En el estado reposo no vamos
hacer nada, después nos
situamos en el estado sobre y
apretamos la tecla f6 para crear

un nuevo fotograma.

Después de crear un nuevo fotograma se nos creara un nuevo elemento en el que

procedemos a cambiar el color en la venta propiedades.
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Esto nos permitira que cuando pasemos el puntero sobre el boton nos procedera a

cambiar al color que emos seleccionado en la paleta de colores.

Despues procedemos a colocar sonido a nuestro boton primero seleccionamos la

opcion que diga nueva capa y creamos una para el sonido.

e b — . S -

e

Ty B TTY T IR ——

Nos situamos sobre y
colocamos el sonido
de un botén que se
encuentra importado
en el menu biblioteca,
este sonido sonara
cuando pasemos el
mouse por encima de
el

En esta opcion cambiamos la
cion que tenia por defecto y le
colocamos la opcion detener, esto
hara que cuando el mouse se
encuentre en zona de reposo el
sonido se detendra.

En la opcién reposo
volvemos a colocar el
mismo sonido, pero
con la diferencia que
en el pondremos
pausa a  nuestro
sonido.
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3. CAMBIO DE ESCENAS POR MEDIO DE ACCIONES

Seleccionamos el boton le
damos clic derecho y después
en acciones.

A continuacion nos aparece la ventana de actionscript 2.0 en el que procedemos a

escribir el siguiente codigo que nos permitird cumplir la accion de cambiar de escena.

on (press) {

gotoAndPlay("Escena 8",1);

En “Escena 8” es la opcion donde remplazamos de acuerdo a la escena donde queramos

movilizarnos en la navegacion del sitio.

‘
»
YEd 10
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Sy nE
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4. ISERTAR ESCENAS

En este icono podemos
evidenciar en que escena

Para insert n mos cli . .
ara inserta escenas damos clic estamos situado para trabajar

en el mend insertar, después
escenas.

Fl ree

5. LINEA DE TIEMPO Y ANIMACION

En esta escena procedemos a ordenar todos nuestros elementos como lo mencionamos
anterior mente cada uno en su capa correspondiente para que no haya complicacién a la

hora de la animacion.

En la linea de tiempo tenemos una ‘ - =
animacion de objetos con la
duracion de 55 segundos porque
ahi finaliza los fotogramas
insertados, para manipular los
fotogramas por la linea de tiempo
solo lo seleccionamos y con clic
sostenido movemos al tiempo que e
queramos.




Para que exista la animacién debemos tener dos

Fotogramas uno de inicio y el otro de fin, en el de inicio se coloca el objeto normal
mente y en el final colocamos como deseamos que aparezca la animacion.

- r— - p——

ean » B 4
. R - - k3 %
v + I 3
v > - _— T N |
* 9 - >3
- - >N
K LI [ %
- s P N 2 | {

Linea de tiempo y fotogramas
claves aqui programamos nuestra
animacién como las peliculas en
cada fotograma contiene un tiempo.
Fotograma clave es una nueva
instancia que aparece mediante la
tecla f6

85



Podemos observar la palabra boca en donde esta situada en la parte de arriba ese es el
fotograma de inicio, va a tener una animacion hacia abajo es decir que en el fotograma
final debemos mover la palabra boca hacia abajo en el sitio donde queramos que se
Situé.

Fl

Final mente para que el movimiento
se lleve a cabo nos debemos colocar
en la mitad entre el fotograma
inicial y el final

Para proceder a dar clic derecho en
crear interpolacion clasica y se nos —————
crea una flecha que contiene el _ '
movimiento que hicimos al objeto. :
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6. INSERTAR VIDEO EN EL ESCENARIO ADOBE FLASH

Como primer paso debemaos dar clic en archivo, luego de eso nos situamos en insertar, y
después importar video.

n

IDED INFANTIL

Leer snl

FRbrs m o

A continuacién se nos abre esta venta donde podemos observar, que existe dos
opciones para cargar nuestro video, la primera nos dice en el ordenador es decir que el
video que vamos a importar se encuentra en la computadora descargado para eso
debemos dar clic en el boton examinar - —  para buscar donde esta el video.

Esta opcidn sirve para importar
un video por medio de una url esto
quiere decir que el video estara en
internet.
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Una vez que ya seleccionado nuestro video, damos clic en siguiente.

Esta pequefia venta es la pre /
visualizacion de cdmo se va
visualizar la interfaz del reproductor

del video. (—3

v

En esta opcién tendremos
disponible muchos disefios para la
apariencia del reproductor de
video, damos clic y seleccionamos
el que mas nos guste.

Y final mente damos clic en finalizar, después de esto nos aparece el video ya insertado

en la escena.




4.4

RESULTADOS ESPERADOS DE LA ALTERNATIVA.

Que los docentes utilicen la herramienta adobe flash para la elaboracion de
escenas interactivas, de acuerdo a las capacidades y necesidades del

estudiantado y a la realidad actual que se desenvuelva en la unidad educativa.

Que se implementen la herramienta interactiva que se propone en esta guia
didactica hacia el cumplimiento de objetivos y metas propuestas para su
finalidad.

Que el docente al utilizar sitios interactivos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje despierten el interés por aprender captando la atencion de los nifios
con la finalidad de lograr el aprendizaje significativo para mejorar la calidad de

la educacion.

Realizar actividades que potencie el aprendizaje y favorezcan la comunicacion
entre docente y alumno, creando un ambiente adecuado para generar la

confianza, y desarrollar sus habilidades.
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Anexos

Anexo A

Foto 2. Solicitud de Informacién de la poblacién Foto 1. Sesion de trabajo tutoriales, con
de cuarto afio de basica. Oficina del Rector de la el Master Victor Rodriguez
Unidad Educativa Ecuador.

Foto 4. Encuestas a los alumnos
de 4to grado de la U.E Foto 3.Encuestas a los alumnos de 4to grado

de laU.E

Foto 5. Encuestas a los alumnos de 4to grado de
laUE



Foto 6. Clases impartidas por los Docentes

Foto 5.Clases impartidas por los
Docentes

Foto 8. Encuesta a los Docentes Foto 7. Encuesta a los Docentes



Anexo B: Andlisis e interpretacion de datos de los Docentes.

Estimado estudiante:

Con fines de investigacion para mejorar los procesos educativos me encuentro
realizando la presente encuesta para determinar la influencia del uso del disefio interactivo en el
proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de ciencias naturales de los estudiantes de
4to de Educacion basica de la unidad educativa “Ecuador” en la provincia los Rios Parroquia la
Unién del afio lectivo 2017-2018, por lo cual le solicito unos minutos de su valioso tiempo para
responderla (de su sinceridad dependera los resultados de la investigacion)

EDAD: GENERO M ( ) F ( )

1. ¢Cuales son sus niveles de conocimiento sobre el disefio interactivo?

Tabla 10. Niveles de conocimiento sobre el disefio interactivo

PREGUNTA 1
Alternativas Frecuencias Porcentaje
Alto 0 0
Medio 3 75%
Bajo 1 25%
Total 4 100%

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 3. Niveles de conocimiento sobre el disefio
interactivo
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Analisis: EI 75 % de los docentes encuestados tienen un nivel medio de
conocimiento sobre el disefio de interactivo, mientras que un 25% de entrevistados

asumen un nivel Bajo.



Interpretacion: El resultado a la interrogante planteada demuestra que los docentes
involucrados poseen conocimientos basicos con relacion al disefio interactivo, pero

ademas aun existe un porcentaje que conoce poco sobre la temética

2. Cual es el rango de conocimiento sobre lo que es el desarrollo de un
producto interactivo?

Tabla 11. Desarrollo de un producto interactivo

PREGUNTA 2

Alternativas  Frecuencias  Porcentaje

Alto 0 0
Medio 1 25%
Bajo 3 75%
Total 4 100%

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 4. Desarrollo de un producto interactivo

S
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Analisis: Con esta interrogante se puede manifestar que el 75% de los
participantes en esta encuesta tienen un conocimiento bajo de lo que es el desarrollo de
un producto interactivo, mientras que el 25% opin6 que tiene un nivel de

conocimiento medio en la tematica.

Interpretacion: La mayor parte de los involucrados en la encuesta afirman que su
nivel de conocimiento sobre un producto interactivo es basico, se puede evidenciar que

aun existe un porcentaje bajo que conoce poco sobre este producto.



3. ¢En qué nivel cree usted que el disefio de un producto interactivo potencie
la calidad de la educacion?

Tabla 12. Disefio de un producto interactivo

PREGUNTA 3
Alternativas Frecuencias Porcentaje
Alto 2 50%
Medio 2 50%
Bajo 0 0
Total 4 100%

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 5. Disefio de un producto interactivo

mAlto mMedio mBajo

Analisis: Una vez terminada la encuesta dio como resultado que un 50 % de
los participantes en un alto nivel que afirman que el disefio de productos interactivos
potencializan la calidad de la educacion, mientras que final mente el otro 50% dijo que

solo en un nivel medio.

Interpretacion: La mayor parte de los encuestados afirmaron que el desarrollo de
productos interactivos potencializan en un nivel alto y medio la calidad de la educacion
ya que estos productos son dinamico y brindan un disefio esencial para captar la

atencion en el salén de clases.



4. ¢Cuél seria el aporte de la multimedia interactiva como recurso didactico
en los procesos de ensefianza-aprendizaje?

Tabla 13. Aporte de la multimedia interactiva

PREGUNTA 4

Alternativas  Frecuencias Porcentaje

Alto 3 75%
Medio 1 25%
Bajo 0 0
Total 4 100%

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 6.Aporte de la multimedia interactiva

mAlto mMedio mBajo

Anélisis: Con esta interrogante los participantes expresaron que un 75%
consideran que la multimedia interactiva aporta en un nivel alto en los procesos de

enseflanza-aprendizaje, mientras que un 20% en un nivel medio.

Interpretacion: Un porcentaje mayoritario de los participantes sobre esta
interrogante nos manifestd que la multimedia interactiva aporta en los procesos de
enseflanza-aprendizaje, ya que esta herramienta es utilizada con el fin de transmitir

mensajes y hacerlo de manera dinamica e interactiva.



5. ¢Cudl es el estandar con el que se imparte una clase por medio de un
formato multimedia para captar la atencion de los estudiantes?

Tabla 14.Imparte una clase por medio de un formato interactivo

PREGUNTA S
Alternativas Frecuencias Porcentaje
Alto 0 0
Medio 3 75%
Bajo 1 25%
Total 4 100%

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 7. Imparte una clase por medio de un formato interactivo

= Alto = Medio = Bajo

Anélisis: Después de haber aplicado la encuesta sobre la interrogante: estandar
con el que se imparten clases por medio de un formato multimedia para captar la
atencion de los estudiantes se evidencio que 75% considera que tiene un nivel alto,
mientras que por otro lado un 25% dice que en un nivel medio.

Interpretacion: La mayor parte de los participantes manifestaron que existe un
nivel medio de estandares para impartir clases interactivas con la ayuda de un formato

multimedia como los videos interactivos durante el proceso ensefianza aprendizaje.



6. ¢En qué nivel se encuentra equipado el laboratorio de computo para
ejecutar clases dinamicas con la ayuda de la tecnologia?

Tabla 15.Como se encuentra equipado el laboratorio de computo

PREGUNTA 6
Alternativas Frecuencias Porcentaje
Alto 0 0
Medio 4 100%
Bajo 0 0
Total 4 100%

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 8. Como se encuentra equipado el laboratorio de computo.

mAlto mMedio mBajo

Anélisis: Con respecto a la interrogante planteada los encuestados manifestaron
con un porcentaje del 100% diciendo que el laboratorio de cdmputo se encuentra

equipado en un nivel medio para ejecutar las clases dindmicas e interactivas.

Interpretacion: Un porcentaje mayoritario los interrogantes expresaron que en
un nivel medio el laboratorio de computo se encuentra equipado correcta mente para
impartir sus clases de manera interactiva generando de esta manera entusiasmo por
recibir la clase.



7. ¢De entre las siguientes, cuales son las herramientas interactivas que mas
utiliza usted? (puede seleccionar una o varias alternativas).

Tabla 16. Herramientas interactivas

PREGUNTA 7
Alternativas Frecuencias Porcentaje
Videos interactivos 3 75%
Escenas interactivas 0 0
Iméagenes 1 25%
interactivas
Total 4 100%

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 9. Herramientas interactivas
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Analisis: Con esta interrogante se pone de manifiesto que un 75% de los
docentes utilizan las herramientas de videos interactivos accediendo a ellos por medio
del internet para poder hacer sus clases mas interesantes ayudando a la comprension del
conocimiento en los procesos de aprendizajes, mientras que el 25% opind utiliza las

imagenes interactivas para transmitir sus clases.

Interpretacion: La mayor parte de los involucrados en la encuesta afirman que
la mejor manera de mantener atraidos a los nifios es con la ensefianza por medio de
videos dindmicos haciendo que ellos presten atencion y logrando asi de esta manera la

comprension del conocimiento.



8. ¢En qué grado cree usted que implementando herramientas interactivas,
para el desarrollo del disefio interactivo mejore el proceso de ensefianza-
aprendizaje en la educacion actual?

Tabla 17. Implementando herramientas interactivas

PREGUNTA 8
Alternativas Frecuencias Porcentaje
Alto 2 50%
Medio 1 25%
Bajo 1 25%
Total 4 100%

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 10. Implementando herramientas interactivas
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Andlisis: Una vez realizada la tabulacion de la encuesta referente a la
interrogante: implementando herramientas interactivas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, el 50% considera que tiene un nivel alto en el mejoramiento de la
comunicacion e interaccion con el alumno, y el 25% dice que, en nivel medio, mientras

que el otro 25% en nivel bajo.

Interpretacion: La mayor parte de los participantes manifestaron que las
herramientas interactivas pueden mejorar la comunicacion y la participacion,

fomentando de esta manera el dinamismo en el aprendizaje.



9. ¢De entre las siguientes herramientas cuales son las que mas utiliza para
realizar sus presentaciones multimedia?

Tabla 18. Herramientas utilizadas para realizar una presentacion multimedia

PREGUNTA 9
Alternativas Frecuencias Porcentaje
Prezi 0 0
PowerPoint 4 100%
Sliderocket 0 0
Total 4 100%

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 11. Herramientas utilizadas para realizar una
presentacién multimedia
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Anélisis: Una vez aplicada la encuesta, se evidencio en un 100%, que la
herramienta que utilizan con mayor frecuencia para elaborar sus presentaciones
multimedia es PowerPoint, porque es la herramienta que mas tienen conocimientos

sobre el manejo.

Interpretacion: Los participantes manifestaron en la mayor parte que la
herramienta que utilizan para elaborar presentaciones multimedia es PowerPoint. Ya
que dichas herramientas es la que mas tienen conocimientos, mientras que las demas

son nuevas para ellos.



10. ¢ En qué nivel cree que la utilizacion de presentaciones multimedia
aportaria en el aprendizaje?

Tabla 19. Presentaciones multimedia.

PREGUNTA 10

Alternativas Frecuencias  Porcentaje

Alto 3 75%
Medio 1 25%
Bajo 0 0
Total 4 100%

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 12. Presentaciones multimedia
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Analisis: Una vez aplicada la encuesta a los participantes, se evidencio que la
utilizacion de presentaciones multimedia aportaria en el aprendizaje en un alto nivel
con el 75% mientras que un 25% dice que en un nivel medio aportaria en el
aprendizaje.

Interpretacion: la mayor parte de los participantes manifestaron que la
utilizacion de presentaciones multimedia aportaria en un nivel alto del aprendizaje, por
la razdn que se les hace mas facil implementar sus clases a diferencia que cuando usan

los recursos tradicionales.



11. ¢En qué nivel la elaboracion de escenas interactivas despierta el interés de
los estudiantes por lo ensefiado y genera el aprendizaje significativo?

Tabla 20. Elaboracion de escenas interactivas

PREGUNTA 11

Alternativas Frecuencias  Porcentaje

Alto 2 50%
Medio 1 25%
Bajo 1 25%
Total 4 100%

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 13. Elaboracidn de escenas interactivas
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Analisis: Una vez aplicada la encuesta a los participantes, se puede analizar con
un 50% que las elaboraciones de escenas interactivas despiertan el interés de los
estudiantes por lo ensefiado y generan el aprendizaje significativo, mientras que un 25%
dice que en un nivel medio y el otro en 25% en nivel bajo aportaria lo antes

mencionado.

Interpretacion: la mayor parte de los participantes manifestaron que las escenas
interactivas son capaces de despertar el interés de los estudiantes por lo ensefiado,

formando de esta manera conocimientos criticos y creativos en los estudiantes.



12. ¢ En qué nivel el proceso de aprendizaje serd significativo si los docentes
emplean escenas interactivas por medio del computador?

Tabla 21. Aprendizaje significativo.

PREGUNTA 12
Alternativas Frecuencias Porcentaje
Alto 2 50%
Medio 2 50%
Bajo 0 0%
Total 4 100

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 14. Aprendizaje significativo

= Alto = Medio = Bajo

Analisis: Una vez aplicada la encuesta a los participantes, se puede obtener
como resultado que 50% en un nivel alto respondieron que si los docentes emplean
escenas interactivas por medio del computador, el aprendizaje que se genera es
significativo, mientras que el otro 50% dice que la aportacion de escenas interactivas en

el aprendizaje significativo seria de nivel medio.

Interpretacion: la mayor parte de los participantes manifestaron que se puede
generar aprendizajes significativos con la implementacion de escenas interactivas,
porque en el aprendizaje significativo el alumno aprende haciendo y la mejor manera
seria que los nifios hagan sus actividades y sean capaces de descubrir nuevos

conocimientos.



Anexo C: Analisis e interpretacion de datos de los estudiantes.

Estimado estudiante:

Con fines de investigacion para mejorar los procesos educativos me encuentro
realizando la presente encuesta para identificar los beneficios del uso del disefio
interactivo en la construccion de sus propios conocimientos en el proceso de
enseflanza-aprendizaje en la asignatura de ciencias naturales de los estudiantes de 4to
de Educacion basica de la unidad educativa “Ecuador” en la provincia los Rios
Parroquia la Union del afio lectivo 2017-2018., por lo cual le solicito unos minutos de su

valioso tiempo para responderla (de su sinceridad dependera los resultados de la investigacion)
EDAD: GENERO M ( ) F ( )

1. ¢Tienes conocimiento sobre lo que es una computadora?

Tabla 22. Conocimiento sobre lo que es una computadora

PREGUNTA 1
Alternativas Frecuencias Porcentaje
Si 50 56 %
No 30 33%
Un poco 10 11%
Total 90 100 %

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 15. Conocimiento sobre lo que es una computadora

mSi No mUn poco

Analisis: El 56 % de los estudiantes  encuestados tienen un alto nivel de
conocimiento sobre lo que es una computadora, mientras que el 33% de entrevistados

asume un nivel medio, ya que el 11% restante tiene un nivel bajo de conocimiento.



Interpretacion: El resultado a la interrogante planteada demuestra que los nifios si
tienen conocimientos altos sobre lo que es una computadora, pero adn existe un

porcentaje que desconoce sobre este equipo.

2. ¢Qué actividades haces regularmente en la computadora?

Tabla 23. Actividades en la computadora

PREGUNTA 2
Alternativas Frecuencias Porcentaje
investigaciones 35 39%
Trabajos Grupales 10 11%
ver sitios interactivos 45 50%
Total 90 100%

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 16. Actividades en la computadora
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Analisis: Con esta interrogante se pone de manifiesto que el 40% de los
participantes utiliza la computadora para ver sitios interactivos, mientras que un 39%

opino que realiza investigaciones y finalmente el 11% dijo trabajos grupales.

Interpretacion: Los involucrados en un porcentaje elevado nos afirman que las
actividades que regularmente hace en la computadora es visitar pequefios sitios
interactivos que le llaman la atencidn, tales como videos, imagenes e inclusos juegos,

despertando en ellos la imaginacion y la creatividad.



3. ¢Tegustaria utilizar un producto interactivo que te motive en las clases que
te da el profesor?

Tabla 24. Producto interactivo que motive en las clases

PREGUNTA 3
Alternativas Frecuencias Porcentaje
Si 55 61%
No 10 11%
Un poco 25 28%
Total 90 100%

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 17. Producto interactivo que motive en
clases
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Analisis: Una vez terminada la encuesta dio como resultado que un 61 % de los
participantes afirman que si le gustaria utilizar un producto interactivo que logre
motivarlo en clases, mientras que el 11% opina que no y final mente con un 28% dijo

que solo un poco

Interpretacion: La mayor parte de los encuestados afirmaron que les gustaria
utilizar un producto interactivo que fuera capaz de lograr motivarlos y aumente la
capacidad de aprender, a través de la computadora lo que mas les atrae hoy en dia,

potenciando un aprendizaje dinamico e interactivo.



4. ¢Tucrees que la elaboracion de un sitio interactivo que contenga video,
musica, y juegos educativos te llame la atencién?

Tabla 25. Elaboracion de un sitio interactivo

PREGUNTA 4
Alternativas Frecuencias Porcentaje
Si 70 78 %
No 5 6%
Un poco 15 17%
Total 90 100%

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 18. Elaboracién de un sitio interactivo
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Analisis: Con esta interrogante los participantes expresaron que un 78%
confirma que la elaboracién de un sitio interactivo que contenga video, musica. Juegos
educativos si le Ilamarian la atencién, mientras que el 17% dice que un poco y

finalmente el 6% dice que no.

Interpretacion: los participantes encuestados sobre la interrogante manifestd
que la elaboracion de un sitio interactivo le Ilamarian la atencion, ya que estos

contienen juegos, videos, musica, y son las cosas que a ellos mas le gusta.



5. ¢El docente utiliza la computadora y sitios dinamicos para dar sus clases y
poder captar su atencion?

Tabla 26. El docente utiliza la computadora

PREGUNTA 5
Alternativas Frecuencias Porcentaje
Si 35 39 %
No 5 6 %
En Veces 50 56 %
Total 90 100 %

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 19. El docente utiliza la computadora

mSi No mEn Veces

Analisis: Después de haber aplicado la encuesta sobre la interrogante: los
docentes utilizan la computadora y sitios dindmicos para dar sus clases y poder captar
su atencidn. Se evidencio que un 56% en veces utilizan estos recursos, mientras que el

39% nos dice que, si utilizan, y final mente el 6% nos menciona que no.

Interpretacion: La mayor parte de los estudiantes manifestaron que los docentes
en veces utilizan la computadora para impartir clases interactivas que despierten la

atencion y el interés de aprender.



6. ¢Teagrada ir al laboratorio de computacion para recibir clases de una

manera interactiva y dinamica?

Tabla 27. Te agrada ir al laboratorio de computacion

PREGUNTA 6
Alternativas Frecuencias Porcentaje
Si 70 74 %
No 5 5%
Un Poco 20 21 %
Total 95 100 %

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 20. Te agrada ir al laboratorio de computacion
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Analisis: con esta interrogante los participantes afirmaron con un 74% que, si les
agrada ir al laboratorio de computacién para recibir clases de una manera interactiva y
dinamica, mientras que el 21% nos dice que un poco, y final mente el 5% nos dice que
no le gustaria.

Interpretacion: La mayor parte de los estudiantes manifestaron si les agradaria ir
al laboratorio de computacion para que de esta manera el docente pueda impartir sus

clases dinamicas e interactivas y el aprendizaje sea mas divertido.



7. ¢El docente implementa las herramientas interactivas para impartir sus

clases?
Tabla 28. El docente implementa herramientas interactivas
PREGUNTA 7

Alternativas Frecuencias Porcentaje

Si 35 39%
No 13 14 %
En Veces 42 47%
Total 90 100 %

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 21. El docente implementa herramientas interactivas
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Analisis: Con respecto a la interrogante planteada los encuestados con el 47%
mencionan que en veces los docentes implementan las herramientas interactivas para
impartir sus clases, por otro lado el 39% nos dice que si, y final mente con un 14%

manifestod que no las implementan.

Interpretacion: Un porcentaje mayoritario los interrogantes expresaron que los
docentes en veces implementas las herramientas interactivas tales como videos, para
impartir sus clases de una manera diferente a lo tradicional, debido a que el salén de
clase no cuenta con las instalaciones electricas para que puedan utilizar sus

computadoras.



8. ¢las herramientas interactivas mejoran la participacion e interaccion en
clasesy ayuda a obtener buenos conocimientos?

Tabla 29. Herramientas interactivas mejoran la participacion e interaccion

PREGUNTA 8
Alternativas Frecuencias Porcentaje
Si 5 6%
No 12 13%
Un poco 73 81%
Total 90 100%

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 22. Herramientas interactivas mejoran la participacion e interaccion

mSi No mUn poco

Analisis: Con esta interrogante se pone de manifiesto que un 81% de los
participantes opino un poco sobre que las herramientas interactivas ayudan a mejorar la
participacién en clases, mientras que el 6% opino que si y final mente el 13%
consideran que no contribuye a mejorar la participacion.

Interpretacion: La mayor parte de los involucrados en la encuesta afirman que las
herramientas interactivas si ayudarian un poco a mejorar la participacién en clases,
despertando en ellos la diversion y la curiosidad por aprender.



9. ¢Su maestro utiliza presentaciones multimedia para exponer sus clases?

Tabla 30. Su maestro utiliza presentaciones multimedia

PREGUNTA 9
Alternativas Frecuencias Porcentaje
Si 35 39%
No 15 17%
De Vez en cuando 40 44%
Total 90 100%

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 23. EL docente utiliza presentaciones multimedia
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Andlisis: Una vez realizada la tabulacion de la encuesta referente a la
interrogante: su maestro utiliza presentaciones multimedia para exponer sus clases, el
44% consideran que de vez en cuando, mientras que un 39% nos dice que si utilizan y

asi mismo el 17% no utilizan.

Interpretacion: La mayor parte de los participantes nos mencionaron que los
docentes de vez en cuando utilizan presentaciones multimedia para exponer sus clases y

producir el dinamismo y fomentar la motivacion en los estudiantes.



10. ¢Como consideras las clases que tu profesor imparte en el aula?

Tabla 31. Como consideras las clases de tu profesor

PREGUNTA 10
Alternativas Frecuencias Porcentaje
Interesantes 35 39 %
Poco interesantes 40 44%
Aburrida 15 17%
Total 90 100%

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 24. Como consideras las clases de tu profesor
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Andlisis: Una vez aplicada la encuesta, se evidencio que el 44% considera las
clases que el docente imparte como poco interesantes, mientras que 39% dice que

interesante, y asi mismo el 17% las considera aburridas.

Interpretacion: Los participantes manifestaron en un mayor nivel que las clases
de los docentes son poco interesantes, porque solo utilizan presentaciones multimedia
de vez en cuando y no emplean sitios dinamicos, donde el alumno puedo interactuar

con el ordenador y de esta manera aprenda haciendo.



11. ¢ Usted cree que las presentaciones multimedia te ayudarian a mejorar la
comprension de un tema de clases?

Tabla 32. Las presentaciones multimedia

PREGUNTA 11
Alternativas Frecuencias Porcentaje
Si 60 67%
No 10 11%
Tal Vez 20 22%
Total 90 100%

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 25. Presentaciones multimedia
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Andlisis: Una vez aplicada la encuesta, se evidencio que el 67% considera
estar de acuerdo con la interrogante sobre las presentaciones multimedia ayudarian a
mejorar la comprensién de un tema de clases, mientras que un 22% dice que tal vez y

asi mismo el 11% dice que no mejoraria la comprension de un tema.

Interpretacion: Los participantes manifestaron que las presentaciones multimedia
si le ayudarian a mejorar la comprension de un tema que se dicta en clase ya que dicha

herramienta son de gran utilidad hoy en dia para aportar a la educacion de calidad.



12. ¢ Te gustaria interactuar con un sitio dinamico que te ayude a mejorar el

aprendizaje y el rendimiento académico?

Tabla 33 interactuar con un sitio dinamico.

PREGUNTA 12
Alternativas Frecuencias Porcentaje
Si 73 81%
Tal vez 15 17%
No 2 2%
Total 90 100%

Fuente: Unidad Educativa “Ecuador”
Elaborado por: Marco Gallegos Romero

Grafico 26. Interactuar con un sitio dinamico
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Analisis: Una vez aplicada la encuesta a los participantes, se evidencio con un
81% que los alumnos les gustarias interactuar en clases con un sitio dindmico que le
ayuden a mejorar el aprendizaje y el rendimiento académico, mientras que un 17% nos

dice que tal vez y final mente un 2% nos dice que no les gustaria

Interpretacion: La mayor parte de los participantes manifestaron que si les
gustaria navegar por un sitio dindAmico que ayuden a mejorar el aprendizaje y el
rendimiento académico, ya que estos sitios contienen cosas que les gustaria descubrir

asimilandolas como un juego didactico.



&

(2o

UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO

FACULTAD DE CIENCIAS JURIDICAS, SOCIALES Y DE LA EDUCACION

CARRERA DE SISTEMAS MULTIMEDIA
D. MATRIZ DE CONCISTENCIA DEL TRABAJO DE LA INVESTIGACION

TEMA. - El uso del disefio interactivo y su influencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura ciencias naturales en los estudiantes de 4to de educacion
basica de la Unidad Educativa “Ecuador” en la Provincia los Rios, Parrogquia La Unién, periodo lectivo 2017-2018.

PROBLEMA GENERAL

OBJETIVO GENERAL

HIPOTESIS GENERAL

VARIABLES

;De qué manera influye el uso del disefio
interactivo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en la asignatura de ciencias
naturales de los estudiantes de 4to de
Educacion béasica de la Unidad Educativa
“Ecuador”, Provincia de Los Rios Parroquia
La Unién, periodo lectivo 2017-2018?

Determinar la influencia del uso del disefi
interactivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje en |
asignatura de ciencias naturales de los estudiantes de 4to Afig
de Educacion General Bésica de la Unidad Educativ:
“Ecuador” en la parroquia la Unién, cantéon Babahoyo
provincia de Los Rios, durante el afio lectivo 2017-2018.

Determinando la influencia del uso del disefio
interactivo en el proceso ensefianza-aprendizaje de la
asignatura de Ciencias Naturales de 4to afio de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa
“Ecuador” de la parroquia La Union, provincia Los
Rios, cantén Babahoyo, sus estudiantes evidenciaran
muy buenos conocimientos mejorando el proceso de
ensefianza-aprendizaje en la educacion actual.

V.| El disefio interactivo

V.D Proceso ensefianza-
aprendizaje

SUB PROBLEMAS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

SUB HIPOTESIS

METODOS

e  (Cuéles son los beneficios que
ofrece el uso del disefio interactivo
para la potenciacion del modelo
constructivismo en la asignatura
de ciencias naturales?

. ¢Qué tipo de recursos utilizan los
docentes para  promover la
interactividad en el proceso de
enseflanza- aprendizaje en la
asignatura de ciencias naturales?

o ¢Como una guia didactica sobre la
elaboracién de escenas interactivas
fomenta el aprendizaje
significativo en la asignatura de
ciencias naturales?

. Identificar los beneficios del uso del disefio interactivo
en el modelo pedagégico constructivista en la
asignatura de ciencias naturales de los estudiantes de 4to
Afio de Educacion General Bésica en la unidad
educativa “Ecuador”.

. Investigar la influencia de los recursos multimedia para
la potenciacion de la interactividad en el proceso de
enseflanza-aprendizaje en la asignatura de ciencias
naturales de los estudiantes de 4to Afio de Educacion
General Basica de la unidad educativa “Ecuador”.

. Realizar una guia didactica sobre como elaborar escenas
interactivas e innovadoras que fomente el aprendizaje
significativo, en la asignatura de ciencias naturales de
los estudiantes de 4to Afio de Educacion General Bésica
de la unidad educativa “Ecuador”.

. El proceso ensefianza aprendizaje de la
asignatura de ciencias naturales disefiado
de manera interactiva beneficia a sus
estudiantes con el logro de muy buenos
aprendizajes.

. Si se aplican recursos multimedia se
fortalecera la potenciacion de la
interactividad en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en la asignatura
de ciencias naturales.

. Disefiando una guia didactica que oriente
la elaboracién de escenarios interactivos
en la programacion de la asignatura de
ciencias naturales fomentara la calidad
del aprendizaje significativo en el
proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

e Observacional

e Analitico
e Inductivo
INSTRUMENTOS
e Fichade
observacion

e Cuestionario




VARIABLE CONCEPTO CATEGORIA INDICADORES INSTRUMENTO
El disefio interactivo se pude definir
como la estructura el - L - . . .
y Uso del disefio | Experienciay conocimiento del Cuestionario realizado
comportamiento de productos vy | . . s .
o ) interactivo disefo interactivo a los docentes y
Disefio interactivo Servicios. Disefiar productos
o o alumnos

interactivos para ayudar a las personas Interactividad en la comunicacion
en su vida diaria y laboral. L .

hardware Multimedia interactiva
El disefio interactivo se deriva de la
multimedia interactiva donde tiene Laboratorio de computo
relacion con medios obsoletos como el . . .

Software Herramientas interactivas

cd-rom, abarca distinta plataforma y

medios como:  web, teléfonos

celulares, Tablet, etc.

Beneficios del

disefo interactivo

Presentaciones multimedia

Escena interactiva
Comprension del tema.

Interaccion entre alumno y

ordenador




Proceso de
ensefianza-

aprendizaje.

Aprendizaje es el cambio en la
disposicion del sujeto con caracter de
relativa permanencia y que no es
atribuible al simple proceso de
desarrollo (maduracién). Como
proceso: es una variable que interviene
en el aprendizaje, no siempre es
observable y tiene que ver con las
estrategias metodoldgicas y con la
globalizacion de los resultados.

Ensefianza

Aprendizaje

Modelos

pedagdgicos

Aprendizaje

significativo

Proceso

Educacion

Métodos de ensefianza

Recursos didacticos

Formar conocimiento

Comprension del tema

Cuestionario realizado
a los docentes y

alumnos




E: Poblacién y muestra de investigacion.

Poblacion.

La poblacién del presente trabajo investigativo es de 126 personas, (1 directivo, 122

3 docentes y 122 alumnos de Cuarto de Educacion Béasica) de la Unidad Educativa

“Ecuador”, Parroquia La Union, Provincias Los Rios. Esta formada de la siguiente

manera:

Tabla 34. Detalle Poblacional de la Unidad Educativa "Ecuador" de la Parroquia la Unidn canton Babahoyo.

TABLA DE INVOLUCRADOS

Involucrados Poblacion Porcentaje %
Autoridades 1 0,79
estudiantes 122 96,83
docente 3 2,38
total 126 100

Fuente: secretaria de la institucién

Muestra.

Por ser la poblacion pequefia de las autoridades y docentes, la muestra sera igual al
tamarfio de la poblacion o universo, es decir 1 autoridad y 3 docentes. No asi, la poblacién

de estudiantes que es de 122, para obtener su muestra, se procedera a calcular mediante la

siguiente férmula:

n = Tamarfo de la muestra

N = Tamafio de la poblacion

e = Margen de error 7%

N

n=— -—
e2(N-1)+1




122

M= 0.0025(122 - D) + 1

122

M= 0.0025(121) + 1

122
M =713025




