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RESUMEN

La célula es considerada como la unidad basica de la vida, se parte de ella para la
formacién de cada una de las estructuras de los seres vivos, los mismos que estan
constituidos por una serie de elementos y biomoléculas, necesarias para el desarrollo y
existencia de la vida, es asi que nos hemos visto en la necesitad de involucrarles a los
estudiantes en conocimientos basicos de la Biologia. El desarrollo de la tecnologia a
nivel mundial en diferentes areas, en particular en la educacidn ha sido muy grande, en
este campo existe la necesidad de garantizar un elevado nivel de aprendizaje en los
estudiantes. En las sociedades modernas, las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion, adquieren un significado preponderante. La abundancia de informacién
es casi infinita e imposible de asimilar, la complejidad del conocimiento es cada vez
mas grande. El uso de la tecnologia cada vez se hace mas necesario en el ambito de la
educacion dentro del aula, los estudiantes de hoy requieren de un sistema innovador de
educacion, orientado a mejorar la comunicacion, incentivar el aprendizaje interactivo y
personalizado, el analisis critico y enfatizar el trabajo individual y en equipo. Un medio
para que el estudiante pueda obtener informacion veraz y confiable. Debido a lo
expuesto, el objetivo principal del estudio es disefiar y aplicar el Software Educativo
(SEBH), para propiciar el aprendizaje de Biologia Humana en el Segundo afio de
bachillerato del colegio Capitan Edmundo Chiriboga de la ciudad de Riobamba en el
periodo 2013. En el presente trabajo se tuvo la participacion de dos paralelos, con un
total de 62 estudiantes, un paralelo fue el grupo de control y el otro el grupo
experimental, se aplico el método inductivo e hipotético deductivo, el disefio fue cuasi
experimental. Los resultados se analizaron utilizando el método Z de proporciones.
Posterior a su aplicacion y luego del analisis se llegé a determinar que el Software
Educativo de Biologia Humana (SEBH) ayuda a los estudiantes a mejorar su calidad de
aprendizaje y sobre todo crea en el sentido de responsabilidad y deseos de conocer sobre
el desarrollo de la vida. Esto es posible ya que el software contiene actividades, juegos,
videos los mismos que permiten que el estudiante aumente su interés por conocer sobre
cémo se desarrolla la vida y guardar absoluto respeto por la creacién mas sublime el Ser

Humano.Palabras claves. Software educativo, biologia humana, aprendizaje de biologia.
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INTRODUCCION

Siendo considerada la educacion como el pilar fundamental de sociedad, y establecida
en la Constitucion del Ecuador como un derecho permanente de todos los
ecuatorianosse convierte en una garantia para el buen vivir,es asi que la sociedad esta
obligada a aportar en este proceso. La Biologia es una ciencia muy importante ya que
nos ayuda a la comprension de la estructura de los seres vivos y a la vida como tal.

El presente trabajo estd encaminado a propiciar el aprendizaje de Biologia Humana en
los estudiantes del Segundo afio de bachillerato del colegio Capitdn Edmundo
Chiriboga, mediante el disefio y aplicacion del Software Educativo de Biologia
Humana (SEBH), el mismo que fue elaborado en base a los contenidos tedricos-
cientificos de Biologia que corresponde al Segundo Afio de Bachillerato.

El Software Educativo de Biologia Humana se desarrolldteniendo como objetivo ayudar
a los estudiantes del Segundo de Bachillerato en el aprendizaje de la Biologia, se
buscaron los medios, estrategias y técnicas mas adecuadas que motiven a los estudiantes
a interesarse en la Biologia Humana, los recursos utilizados en nuestra propuesta son:
videos, fotografias, juegos interactivos, contenido teorico. Para valorar los
conocimientos adquirido, como parte del trabajo también se realizaron evaluaciones, y
se incluyen links, y recomendaciones de blog que ayudaran a ampliar la informacién y
motivan al espiritu investigativo.Sin lugar a duda consientes que hoy en dia el uso de las
TIC han dado grades resultados para la ensefianza dentro de las aulas, es necesario
incorporar actividades mediante el uso de materiales tecnoldgicos como apoyo al
proceso ensefianza-aprendizaje.

El SEBH esta constituido de tres bloques considerados adecuados para estudiantes de
Segundo de Bachillerato:

Bloque I: Bases Bioldgica y Quimicas de la vida.

Bloque I1: Biosintesis.

Bloquelll: Relacion entre estructuras y Funciones.

Para cumplir con lo expuesto, los estudiantes de segundo afio del colegio Edmundo
Chiriboga seran quienes utilicen el software, posteriormente se los evaluard y
determinar la eficiencia del mismo.

El software educativo de biologia humana es considerado una herramienta tecnolégica

en la que podemos encontrar, teoria de cada uno de los bloques anteriormente

Xiv



detallados, también se hallan videos relacionados a los temas especificados, finalmente
contiene juegos interactivos de evaluacion.

La presente investigacion esta formada por cinco capitulos.

En el Capitulo | se detalla todo lo relacionado al Marco Teorico, la investigacion
relacionada con los antecedentes y formulacion del problema,

En el Capitulo Il Metodologia proporciona el tipo, disefio de investigacién, la poblacion
y muestra, métodos, técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos de la presente
investigacion. Y las respectivas hipétesis planteadas.

En el Capitulo Il Lineamientos Alternativos, tema, objetivos, presentacion, entre
otros.

En el Capitulo IV Exposicién y discusion de resultados, realiza un analisis y discusién
de los resultados obtenidos al aplicar los diferentes instrumentos, ademéas se procede a
la verificacion de la hipotesis.

En elCapitulo V Conclusiones y Recomendaciones, indica las conclusiones y

recomendaciones de acuerdo a los resultados encontrados.
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JUSTIFICACION

La elaboracion de un software educativo tiene como base el poder desarrollar
herramientas que soportan efectivamente el proceso de ensefianza aprendizaje. Es asi
como el uso de nuevas tecnologias ofrece posibilidades de innovacion y realizacion de
modelos pedagogicos diferentes que junto a la intrepidez, curiosidad y motivacion del
maestro tienden a cambiar de forma positiva el proceso educativo, manteniéndose
vigente con las tendencias a nivel tecnoldgico.(Vasquez, 2007)

Implementar un software educativo propicia en el estudiante el desarrollo de
capacidades especificas al participar activamente en la construccién de su propio
aprendizaje, la interaccion con el computador le brinda la posibilidad de una educacién
personalizada, asi como la retroalimentacion inmediata de los contenidos tratados.

En vista que la educacién ecuatoriana no ha satisfecho las expectativas que la sociedad
ha puesto en ella, ya que son reiterativos los diagndsticos que sefialan el deterioro de la
educacion,(Lanz, 1999) referidos a la ausencia de pertinencia del aprendizaje y péerdida
de legitimidad cultural de las instituciones educativas, la elaboracion de un software
educativo enfocado al estudio de la asignatura de Biologia Humana para que actle
como mediador del conocimiento de la vida, creard un medio amigable que le permita al
estudiante desarrollar sus actividades académicas en un ambiente interactivo de
confianza, dando al alumno un rol activo en el proceso de aprendizaje.

La presente investigacion disefiard y aplicara el software educativo “SEBH” el cual por
su disefio serd un recurso didactico de aprendizaje (herramienta de apoyo en el aula)
para los alumnos del segundo afio de bachillerato, elaborado en base a actividades
donde se considere el entorno del alumno y experiencias del docente, incluira imagenes,
sonidos, videos y elementos multimedia, de esta forma el alumno podra reforzar sus
conocimientos, estar en capacidad de manejar unidades de aprendizaje interactivas y
razonar correctamente, lo cual coadyuvara al desarrollo de la inteligencia naturalista,

potenciar la labor del docente y generar aprendizajes significativos en los estudiantes.

Es importante indicar que para la elaboracion se contd con todos los permisos
necesarios, como también la factibilidad y técnica, puesto que me considero en la

capacidad de disefiar el presente software.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

FUNDAMENTACION TEORICA

1.1. Antecedentes

Desde fines del milenio pasado el mundo ha experimentado cambios radicales en todos
los ambitos del quehacer humano, los medios de comunicacion y esparcimiento, las
formas de produccion y el acceso al conocimiento, entre otros. Muchos de estos
cambios han sidoposibles gracias al vertiginoso avance en ciencias de la informética y
telecomunicaciones. (Lorena Fuentes, Mayerling Villegas & Ivan Mendoza, 2005)
Muchos paises han desarrollado varios tipos de software, la gran mayoria de ellos
aplicados al proceso de ensefianza — aprendizaje. No obstante el sistema educativo
ecuatoriano ha presentado ciertos inconvenientes para adquirir programas de estudio
que se adapten al sistema de ensefianza del pais, debido a que la informacion acerca de
ellos es insuficiente, el problema radica en el idioma y el costo que implica la obtencion
de dichos programas. (Fuentes et al., 2005)

El gobierno ecuatoriano ha impulsado programas de inclusion tecnoldgica como
infocentros y conectividad escolar a estudiantes que no habian tenido acceso a la
tecnologia hasta el 2007. La implementacion de infraestructura tecnologica y la
dotacion del internet tanto para las grandes ciudades como para aquellas donde la
conectividad era limitada y en algunos casos inexistentes proveen un gran impulso en la
educacion ecuatoriana a través de la tecnologia.

En la Universidad Nacional de Chimborazo en el area de postgrado se realizo el trabajo
investigativo sobre la “Influencia de la utilizacion del Software educativo en el proceso
de Ensefianza-Aprendizaje de la Geometria Analitica en los Terceros Afos de
Bachillerato de la Unidad Educativa Nuestra Sefiora de Fatima de la Ciudad de
Riobamba, periodo Febrero 2002 a Junio 20077, realizado por Joe Andrés Guaméan
Reinoso y Milton Raul Baez Soto.

Se elaboro el software educativo denominado Bio Tutor 2000, Version 1.0; modelo que

se desarroll6 empleando la metodologia de Blum. Se obtuvo un software educativo para



propiciar el aprendizaje de la Biologia en octavo grado, que responde a los contenidos
del programa de la asignatura y a los requerimientos funcionales. Bio Tutor 2000 es un
recurso que puede ser utilizado por un publico heterogéneo, pues permite la flexibilidad
cognitiva. (Fuentes et al., 2005)

Es necesario recalcar que el desconocimiento en el manejo de programas informaticos
por parte de los docentes no ha permitido el uso de los recursos tecnolégicos dentro de
las aulas, por lo que es necesario incentivar al manejo de estos medios para mejorar la
calidad del proceso de ensefianza. En muchos de los casos los docentes manifiestan que
no conocen sobre la existencia de este tipo de herramientas, y que Unicamente estan
habituados a programas como correo, publicacion de fotos, redes sociales. (Fuentes et
al., 2005)

Tema: Disefio y elaboracion de un software educativo como herramienta en el proceso
de ensefianza aprendizaje de la quimica de los carbohidratos dirigida va estudiantes de
Quimica, Biologia y Educacion Media.

Autor: Luz Aida Bejarano Romero

Lugar: Universidad Distrital Francisco José de Caldas.

El deseo de los estudiantes por contribuir en el proceso de ensefianza-aprendizaje ha
hecho que mediante el uso de las TIC elaboren una herramienta como apoyo para el

docente y facilite su labor dentro de las aulas.(Bejarano, L., Puerto, D &Pulla, M, 2008)

1.2. Fundamento cientifico

1.2.1. Fundamento epistemolégico

En el caso de la educacion, la informatica se ha incorporado a las aulas con la finalidad
de apoyar y mejorar los procesos de ensefianza - aprendizaje, a la cual se ha
denominado informaética educativa. Segun el construccionismo de Papert (Papert,1987)
la utilizacién adecuada de la computadora puede implicar un importante cambio en los
procesos de aprendizaje del nifio. Se trata pues de un medio revolucionario, ya que
puede llegar a modificar las formas de aprender.

Es tal la influencia de la informéatica que en muchos sistemas educativos estan
firmemente sustentados en una plataforma tecnoldgica que amplia la posibilidad de

ensefiar y aprender tanto a profesores como a estudiantes. Es decir, que los avances



cientificos y tecnoldgicos tienen una influencia notable en la formacion de los
individuos. (Tacaxoy, 2013)

La informatica educativa puede emplearse como un apoyo para la ensefianza, con la
finalidad de estimular varios sentidos del sujeto, segun el constructivismo de Piaget
(1970). Los datos que percibimos con nuestros sentidos y los esquemas cognitivos que
utilizamos para explorar esos datos, existen en nuestra mente. Las TIC presentan rasgos
de un entorno de aprendizaje constructivista por cuanto son sistemas abiertos, guiados
por el interés del estudiante, quien se siente motivado por el uso de nuevas tecnologias.
(Kirner et al., 2012).

La tecnologia también puede ser el medio que permita la comunicacion inmediata con el
discente. Es el vehiculo a través del cual puede acercarse la accion docente a los
estudiantes sin importar, fronteras y barreras. Por otra parte, se encuentra la teoria de la
conversacion de PasK. (PasK, 1975); que sigue el punto de vista de Vigotsky, para el
que aprende es por naturaleza un fendmeno social; la adquisicion de un nuevo
conocimiento es el resultado de la interaccidn de personas que participa en un dialogo, y
aprender es un proceso dialéctico en el que un individuo contrasta su punto de vista
personal con el de otro, hasta llegar a un acuerdo ( Vigotsky,1979). Las TIC generan un
entorno que presupone una naturaleza social especifica y un proceso a través del cual
los aprendices crean una zona virtual de desarrollo potencial, utilizando medios como el
Internet que presupone una naturaleza social especifica, una cultura particular y unas
motivaciones de orden dedntico y volitivo.(Bedoya,2009)

Nunca se sustituira la labor del profesor porque la informatica es una herramienta con la
cual se puede operar el proceso educativo pero el disefio previo, la planificacion y la
estrategia a utilizar estaran a cargo de un tutor quien es la persona encargada de orientar
el proceso de ensefianza- aprendizaje. Es en este proceso donde el docente revestido de
pedagogia hace que a través de la informatica educativa se obtenga un aprendizaje
significativo asi como se ha demostrado en experiencias puestas en marcha en diversos
paises. Se estimulan nuevas habilidades del pensamiento y la accion como la capacidad
de descubrir por si mismo los conocimientos; se retoman valores poco usados como la
cooperacién y la colaboracién; coadyuva para la evolucién de la ciencia y la tecnologia.
En sintesis se fortalece el hecho educativo.

La informatica surge como ciencia en la década de los afios sesenta y se define como el

conjunto de técnicas encargadas del tratamiento automatico de la informacion y su



actividad gira en torno a las computadoras. Dados los Gltimos avances tecnoldgicos que
han permitido incorporar a estas la TV, el video, la radio, las telecomunicaciones, el
teléfono, entre otros. Con esta convergencia se han desarrollado ampliamente dos

campos en esta area: la multimedia e Internet.

1.2.2. Fundamento axioldgico

El fundamento axiolégico en la educacion constituye un capitulo central de la pedagogia
(pedagogia de los valores), dado que la educacién es desde esta perspectiva, incitar al
hombre a la realizacién de valores para lograr su perfeccionamiento a través de la
realizacién de su proyecto personal de vida.(Galan, E. 2012)

En la educaciéon a distancia, a través del empleo de la computadora se producen
procesos constantes de percepcidn y construccion enriquecida de los diferentes niveles
de la identidad: individual, familiar, grupal, regional, nacional, universal. Para cada uno
de estos niveles de identidad se manifiestan valores identitarios, comunicativos,
referenciales, y estéticos que deben ser desarrollados y medidos oportunamente por el
profesor, como conductor del proceso de educacibn a través del
computador.(Rodriguez, J, 2003).

Los valores identitarios que deben considerarse en la educacion a través de un
computador son: respeto, interculturalidad, multiculturalidad. Los valores
comunicativos que deben ser evaluados son: el sentido de pertinencia, correccion,
precision originalidad y flexibilidad. Los valores estéticos que deben considerarse son:
expresividad, plasticidad, belleza. Los valores referenciales son la memoria cognitivo-

afectiva, invocacion (referenciar informaciones significativas)(Rodriguez, J, 2003).

1.2.3. Fundamento pedagdgico

La pedagogia entendida en sus comienzos como el arte de ensefiar, ha experimentado a
través del tiempo un proceso evolutivo influenciado, en mayor o menor grado, por
condiciones economicas, politicas, culturales y sociales que han colocado en el plan de
un saber historico, social y dinamico, lo que motiva su permanente interrelacion con
otras ciencias como la epistemologia, la sociologia, la psicologia, la axiologia y toda
ciencia que estudia dimensiones de la condicion humana. En la actualidad su objeto de
estudio es el “descubrimiento, apropiacion cognitiva y aplicacion adecuada y correcta

de las Leyes y regularidades que rigen y condicionan los procesos de aprendizaje,



conocimientos, educacion y capacitacion” del ser humano. En esencia, “se ocupa del
ordenamiento en el tiempo y el espacio de las acciones, imprescindibles y necesarias
que han de realizarse para que tales procesos resulten eficientes y eficaces”.(Bedoya,
2009)

El caracter dindmico de la pedagogia se refleja en la multiplicidad de concepciones que
a través del tiempo, se han adoptado para establecer sus fines, alcances y campos de
aplicacion. Un modelo pedagogico enmarca una determinada tendencia pedagdgica. El
significado del término modelo, en el ambito cientifico, es la representacion
simplificada del conjunto de relaciones que definen un fendbmeno observado o supuesto,
con el objeto de facilitar su comprension, explicacién, prediccidn y control; a partir de
un modelo o conjunto de modelos se desarrollan teorias que después de ser verificadas,
se enuncian en forma de leyes; la simplificacion consiste en una clasificacién de
factores de acuerdo con su grado de influencia en la ocurrencia del fenémeno, y
estudiarlo teniendo en cuenta solo los que se consideren relevantes y despreciando
aquellos irrelevantes. Los enunciados de las leyes son transitorios, porque expresan
nuestro conocimiento del fendmeno, el cual es refutable, y porque el fendmeno mismo
puede cambiar. Por otra parte, tendencias es el comportamiento particular mostrado por
un sistema, que puede representarse en forma simplificada a través de modelos.(Bedoya,
2009)

1.2.4. Fundamentacion Legal
La legalidad de la presente investigacion se enfoca en la Constitucion del Estado del
2008 Republica del Ecuador.

1.3.Fundamento teérico

1.3.1. Software educativo

1.3.1.1. Definicion

(Cataldi, 2006), indica que el software educativo es un programa computacional cuyas
caracteristicas estructurales y funcionales sirven para el apoyar el proceso de ensefianza
— aprendizaje. La asignacion del término educativo a los programas de computadora, se
debe a que estos son elaborados con un solo proposito y con caracteristicas propias de

caracter educacional.



1.3.1.2.Caracteristicas

(Marqués, 1995) sefiala que las caracteristicas que definen a un software educativo son:

El software educativo es concebido con un propoésito especifico, apoyar la labor del
profesor en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Contiene elementos metodoldgicos que orientan el proceso de aprendizaje.

Son programas elaborados para ser empleados por computadores, generando
ambientes interactivos que posibilitan la comunicacion del estudiante.

Féaciles de utilizar, los conocimientos informéticos deben ser minimos para su uso.
Son agentes de motivacion en el alumno, de tal manera que el alumno se interesa
por el material publicado.

Posee sistemas de retroalimentacion y evaluacién de informacién sobre los avances

de ejecucion y logros de objetivos educacionales.

1.3.1.3.Componentes del software educativo

Elsoftware educativo esta formado por los siguientes componentes:

Componente de comunicacion o interfaz, es aquel que posibilita la interaccion
entre los usuarios y el programa, en el cual intervienen los tipos de mensajes
entendibles por el usuario y por el programa asi como los dispositivos de entrada y
salida de datos y las zonas de comunicacion disponibles para el intercambio de
mensajes, comprendiendo dos niveles: programa-usuario, esta relacion posibilita la
transmision de la informacion desde la computadora al usuario, a través de diversos
periféricos como la pantalla, principal componente que presenta la informacion al
usuario, asi como las impresoras. Otros elementos que también se pueden usar en
esta relacion son los sintetizadores de voz, médems.

Usuario-programa, relaciéon que permite la comunicacion del usuario con la
computadora. En este proceso se involucra el empleo principalmente del teclado, asi
como de los apuntadores (mouse, lapiz dptico), para la introduccién de informacion,
comandos y respuestas. Asi mismo se puede considerar el empleo de otros
periféricos como: microfonos, pantallas tactiles, lectores dpticos.

Componente pedagogico, o instruccional, es el que determina los objetivos de
aprendizaje que se lograradn al finalizar el empleo del software, los contenidos a
desarrollar con el programa en funcion a los objetivos educacionales, las secuencias

de la instruccion, los tipos de aprendizajes que se quieren lograr, sistemas de



evaluacion que se deben considerar para determinar los logros y los sistemas de
motivacion extrinseca e intrinseca que se deben introducir.

e Componente computacional, o técnico, que permite establecer la estructura légica
para la interaccion para que el software cumpla con las acciones requeridas por el
usuario, asi como ofrecer un ambiente al estudiante para que pueda aprender lo
deseado y servir de entorno. A la estructura l6gica del programa se liga intimamente
la estructura de datos, que organiza la informacion necesaria para que el software

pueda cumplir con sus objetivos instruccionales.

1.3.1.4.0bjetos de aprendizaje para elaboracion de un software educativo

Para Osorio et al.(2008), los objetos de aprendizaje son una herramienta educativa que
se inserta en las propuestas curriculares y metodologias de ensefianza y aprendizaje de
muy diversa indole. Los objetos de aprendizaje estdn constituidos al menos por tres
componentes internos: contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de
contextualizacion.

En los procesos de ensefianza aprendizaje, los objetos de aprendizaje requieren de
autores, clasificadores — distribuidores y wusuarios para cumplir sus funciones
académicas. Para que los objetos se construyan desde una perspectiva de redes y
consideren aspectos que articulen contenidos multi, inter y transdisciplinarios, se
necesita que este trabajo académico sea colegiado.

La figura del docente - investigador se fortalece ya que su funcion estd enfocada a
producir objetos y/o evaluar los acervos para elegir aquellos de mayor calidad, para
integrarlos en los ambientes de aprendizaje, generando para ello rutas de trabajo para los
estudiantes, evaluando resultados del procesamiento de la informacion asi como el logro
de competencias previstas en el esquema educativo.

El docente—tutor es el gestor del ambiente de aprendizaje, encargado de favorecer el
desarrollo de la mente, la capacidad de decidir trayectorias y elecciones de problemas
para trabajar. Es quien fomenta una visién a largo plazo para generar proyectos

requeridos en las unidades de contenidos y dominio de competencias.(Marques 2007)

1.3.1.5.Caracteristicas de los objetos de aprendizaje
Las siguientes son caracteristicas principales de los objetos de aprendizaje segln
Marqués, (2007):



Reutilizacion, objeto con la capacidad de ser usado con propoésitos educativos
diferentes, para adaptarse y combinarse dentro de nuevas secuencias formativas.
Educatividad, con capacidad de generar aprendizaje.

Interoperabilidad, capacidad para poder integrarse en estructuras y plataformas
diferentes.

Accesibilidad, facilidad para ser identificados, buscados, encontrado gracias al
correspondiente etiquetado a través de diversos descriptores que permitan la
catalogacion y almacenamiento en el correspondiente repositorio.

Durabilidad, vigencia de la informacién de los objetos, sin necesidad de nuevos
disefos.

Independencia y autonomia de los objetos con respecto de los sistemas desde que
fueron creados con sentido propio.

Generatividad, capacidad de construir contenidos, de ser actualizados o
modificados aumentando sus capacidades.

Flexibilidad, versatilidad y funcionalidad, puede combinarse en muy diversas

propuestas del area del saber.

1.3.1.6.Modelo del objeto de aprendizaje

Segun Chan, (2009) un modelo de objetos de aprendizaje debe especificar claramente

sus elementos dada su posibilidad para integrar de una manera flexible diferentes puntos

de vista pedagogicos sobre los contenidos de estudio y las actividades a realizar por los

usuarios del objeto.

TABLA 1 Estructura De Un Objeto De Aprendizaje

Experimentacion

Teoria Evaluacion

Informacion relacionada
FUENTE: Chan, (2009)

Teoria. Esta area contiene la informacion del objeto de aprendizaje, la cual puede
ser texto, imagenes, videos u otros. Aqui los aprendices encontraran los conceptos
sobre el tema abordado en el objeto de aprendizaje, que les permitiran obtener una

experiencia abstracta.



e Experimentacion. Esta area contiene animaciones, simulaciones, etcétera, que

permitiran al aprendiz experimentar y reflexionar los conceptos abordados en el area

de la teoria. Los alumnos obtienen una experiencia directa y concreta del tema

abordado en el objeto de aprendizaje.

e Evaluacion. Permite evaluar el conocimiento adquirido por el aprendiz mediante

sus experiencias abstracta y concreta. EI alumno también puede calificar el grado de

utilidad del objeto de aprendizaje

e Informacién relacionada. Esta area muestra al aprendiz referencias a otros objetos

de aprendizaje relacionados con el tema. A través de estas ligas se pueden explorar

diferentes objetos de aprendizaje.

Los objetos de aprendizaje, al igual que muchas otras tecnologias, tienen diversidad de

formas de uso y de operacion, por lo que es necesario presentar una clasificacion de los

mMismos.

1.3.1.7.Taxonomia de los objetos de aprendizaje.

Segln Osorioet al. (2008) los objetos de aprendizaje se han clasificado segun los

recursos, con fines completamente pedagogicos.

TABLA 2 Tipos De

Objetos De Aprendizaje

TIPOS DE | SUBCATEGORIAS | TIPOS DE | SUBCATEGORIAS
OBJETOS DE OBJETOS DE
APENDIZAJE APENDIZAJE
Objetos de | Leccion Objetos de | Simulacién de juegos de
instruccion Workshops practicas roles
Seminarios Simulacion de software
Articulos Simulacion de hardware
Whitepapers Simulacién conceptual
Casos de estudio Simulacién de negocios
Laboratorio online
Proyectos de
investigacion
Objetos de | Ejercicios monitores | Objetos de | Pre-evaluacién




colaboracion Chats evaluacion Evaluacion proficiencia
Foros Test de rendimiento

Reuniones on-line Test de verificacion

FUENTE: Osorio et al. (2008)

1.3.1.8.Los objetos de aprendizaje en el contexto pedagdgico

Osorio et al. (2008), indican que en la conformacion de desarrollo de objetos de
aprendizaje es necesario considerar dos aspectos principales. En cada uno de ellos hay
una serie de actividades de evaluacién que pueden definir si se realiza nuevamente el
ciclo. Los aspectos definidos son: pedagdgico y tecnologico

Respecto al aspecto pedagdgico, la elaboracion de una posible metodologia de
construccion de objetos de aprendizaje se centra en sentar las bases para alcanzar un
perfil determinado en el alumno, para esto se trabajara en definir las competencias que
habran de desarrollarse en el estudiante a través del curso, lo cual puede diferir con
enfoques anteriores que ponderaban la descripcion de la informacion que debe tener el
estudiante.

Para definir las competencias se considera la descomposicién de la competencia en
conocimientos, habilidades, actitudes y valores. La evaluacion de lo aprendido debera
ser especifica y evidente, para el caso se recomienda un producto integrador de
aprendizajes que refleje las tareas del perfil. Este enfoque se basa en el paradigma
educativo constructivista, considerado como el mas adecuado en la educacion basada en
computadoras. La mediacion entre el sujeto y la informacién es el objeto de aprendizaje.
Un objeto de aprendizaje debe ser 1) reusable, 2) interoperable, 3) manejable en
diferentes niveles de complejidad en ambientes instruccionales, y 4) tener posibilidad de
ensamble. Tomamos por este momento esta definicion como la adecuada para el
enfoque del enlace de los aspectos pedagdgico y tecnoldgico.

Al elaborar el material didactico se busca potenciar el estudio independiente del
alumno, encomendando al disefiador de materiales el desarrollo de actividades de
aprendizaje, ejercicios de aplicacion de la informacion y actividades integradoras que
fortalezcan los contenidos y objetivos a alcanzar por el estudiante.

Una manera de lograr estos objetivos en el material didactico es planteando un curriculo
en forma problematica de la realidad, para que el educando la conozca y la mejore,
dando un cauce un tanto diferente a los curriculos tradicionales que priorizan la

memorizacion, considerando los fundamentos pedagogicos epistemoldgicos en torno a
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la construccidn del conocimiento con base en las articulaciones teoricas para formular
propuestas y los principios didacticos de la proximidad, autocorreccion, descubrimiento

e integracion.

1.3.1.9.Metodologia para el desarrollo de objetos de aprendizaje en la elaboracion de

un software educativo.

Osorio et al.(2008), basados en el modelo de disefio instruccional mediante el uso de

plantillas con la finalidad de favorecer al docente la obtencion de informacion.

Contemplan las siguientes fases:

e Analisis y Obtencién. Es importante identificar una necesidad de aprendizaje, en
base a esto se tiene claro que es lo que va a ensefiar, se identifican datos generales
de los objetos de aprendizaje y se obtiene el material didactico para realizarlo.

e Disefio. Es importante dejar claro cdmo se va a ensefar, para esto hay que realizar
un esquema general del objeto de aprendizaje, el cual indicara como estan
interrelacionados, el objetivo, contenidos informativos, actividades de aprendizaje y
la evaluacion. Es importante considerar en esta etapa el mandato, el cual influira en
la rentabilidad del objeto de aprendizaje. Fase de intervencién del autor.

e Implantacion. El objeto de aprendizaje sera integrado a un sistema de Gestion de
Aprendizaje, con la finalidad de interactuar con el mismo en un determinado

contexto, para hacer uso de éste.

1.3.1.10. Pasos para el desarrollo de objetos de aprendizaje
Los pasos para el desarrollo de los objetos de aprendizaje de acuerdo a Osorio et al.
(2008):
a) Andlisis. Es importante dejar en claro que es lo que se quiere ensefiar y a
quienes, identificando los datos generales del objeto de aprendizaje, este paso se

facilita llenando la siguiente plantilla.
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b)

TABLA 3Plantilla De Anélisis

Andlisis

Descripcion

Propiciar el aprendiza a los
estudiantes de segundo afo
de bachillerato.

El nombre del objeto de aprendizaje se debera
representar de forma clara y simple, evitando la
ambigledad de la idea.

La Biologia humana

Descripcién contextual del contenido del objeto

de aprendizaje.

Estudiantes de segundo de

bachillerato

Nivel de escolaridad en el cual se utilizara el

objeto de aprendizaje.

Perfil del alumno al cual va

dirigido el objeto de

aprendizaje.

Este perfil estd intimamente relacionado con el
perfil requerido en el curso en el cudl sera

utilizado el objeto de aprendizaje.

Objetivo de aprendizaje

Conocimiento o habilidad que se pretende
alcanzar por parte del alumno al final de la

interaccion con el objeto de aprendizaje.

Granularidad

Responde al tamafio de los objetos de

aprendizaje. Mientras mas pequefios sean
aumenta su capacidad de reutilizacion en otros
contextos.

Unidad.

Se propone: Subtema, Tema Yy

FUENTE: Osorio et al. (2008)

Obtencion del Material. Este paso consiste en proveer el material didactico

necesario, para la construccion del objeto de aprendizaje, el cual puede ser de

diversa indole, como: Impresos (textos, enciclopedias, fotocopias, periodicos,

documentos, diapositivas, fotos), Materiales sonoros (casetes, discos, programas

de radio), Material audiovisual (montajes audiovisuales, peliculas, videos,

programas de television), Materiales electronicos (obtenidos del internet).

También se puede tomar de objetos de aprendizaje que ya existen para generar

uno nuevo. Para una mejor organizacion de la informacién se recomienda llenar

la siguiente plantilla de obtencion de informacion:




c)

d)

TABLA 4. Plantilla De Obtencion De Informacion

Tipo de material Fuente

Impresos Texto de biologia del Dr.

Mario Vargas

Material audio visual Youtube (videos).
Iméagenes google (imagenes)
FUENTE: Osorio et al. (2008)

Digitalizar el material. Este paso solo se procede en caso de que el material
didactico, no esté previamente digitalizado. EI material solo puede descargarse
del internet o de CD, o en su defecto debe digitalizarse, es decir capturar el texto
dentro de un procesador, las fotografias dentro de una camara fotogréfica, las
imagenes en un escaner. El producto final que se obtendra en este pasod, son los
datos generales del objeto de aprendizaje.

Armar la estructura del objeto de aprendizaje. Identificando cada uno de los

componentes. La estructura que se indica a continuacion es la minima necesaria,

elementos como simulacion o interactividad se pueden considerar como
contenido informativo o dentro de la parte de actividades, mas no como un
objeto de aprendizaje.

e Obijetivo. Retomar el objetivo planteado en el paso de analisis.

e Contenido informativo. Hacer uso de mdltiples recursos digitales como
textos, imagenes, videos, animaciones, juegos educativos. Estos deben estar
organizados de una forma adecuada de tal manera que capte la atencion del
alumno y le facilite el aprendizaje. En este punto se sugiere al docente

realizar un bosquejo adecuado del acomodo del contenido.

FIGURA 1. Bosquejo Del Acomodo Del Contenido Informativo

Seccidn de Seccion

Texto imagenes
Seccion Seccion
juegos videos

FUENTE: Marqué, (2007)
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Un juego virtual es un software creado para el entretenimiento en general y basado en la
interaccion entre una o varias personas y un aparato electronico que ejecuta dicho juego,
no estd directamente relacionado con el aprendizaje, pero algunos son creados
especificamente con este propdsito.
Un simulador virtual presenta un modelo o entorno dinamico (generalmente a través de
graficos o animaciones interactivas) y facilitan su exploracion y modificacion a los
alumnos, que pueden realizar aprendizajes inductivos o deductivos mediante la
observacion y la manipulacién de la estructura subyacente; de esta manera pueden
descubrir los elementos del modelo, sus interrelaciones, y pueden tomar decisiones y
adquirir experiencia directa delante de unas situaciones que frecuentemente resultarian
dificilmente accesibles a la realidad segun lo indicado en (Marqués, 2007).
Se define como video educativo a aquel video que cumple un objetivo didactico
previamente formulado. Los videos pueden ser curriculares, es decir se adaptan a la
programacion de la asignatura, de caracter cientifico-técnico, donde se exponen
contenidos relacionados con el avance de la ciencia, y video para la educacién quienes
obedecen una intencionalidad didactica.
e Actividades. Entendidas como un conjunto de pasos y etapas que el estudiante
aplicaré con el objetivo de promover y facilitar su procede aprendizaje. Se pueden
realizar: lecturas, resimenes desarrollo de ejercicios, simulaciones. Para ello llenar

la siguiente plantilla de actividades:

TABLA 5 Plantilla de actividades

NUmero de | Propdsito de  la | Descripcion de | Tipo de
actividad actividad la actividad archivo
1. llustrar, incrementar Videos. MP3

conocimientos de

manera interactiva.

2. Evaluar la madurez de Crucigramas
los conocimientos
adquiridos durarte la
utilizacion de SEBH

FUENTE: Osorio et al. (2008)


http://cursa.ihmc.us/rid=1196862742453_516504673_8298/SOFTWARE_EDU%20CA%20TIVO.

e Evaluacion del aprendizaje. Mediante la implementacion de test el alumno
deberd mostrar que ha alcanzado del objetivo de aprendizaje planteado, el objeto de
aprendizaje debera mostrar al alumno la respuesta correcta de cada una de las
preguntas y de igual al finalizar el test debe presentar el listado de respuestas

correctas e incorrectas asi como el puntaje alcanzado por el alumno.

TABLA 6 Plantilla De Evaluacion

NUmero de | Numero de preguntas | Tipo
evaluacion

1 10 Falso/Verdadero
2 5 Opcion multiple

FUENTE: Osorio et al. (2008)

e Metadato. Se identifican las siguientes categorias: General, Ciclo de vida,
Educacional, derechos, Relacion.

Estas categorias ayudan a conceptualizar el objeto de aprendizaje, identificando datos
generales, versiones, colaboradores, aspectos educacionales, derechos de autor, ademas
de relacion entre objetos de aprendizaje.

e Armado. La estructura general del objeto de aprendizaje es necesaria integrarla en
un archivo html el cual tendra una plantilladle datos generales como la informacion
de la institucion, el logotipo de la misma.

FIGURA 2 Armado De Un Objeto De Aprendizaje

e

=
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FUENTE: Osorio et al. (2008)

e Empaquetar. Mediante un software generador de paquetes se procedera a crear y
editar el metadato del objeto de aprendizaje. Hay una gran variedad de software que
pueden ser utilizados, se debe seleccionar el que mas se adapte a sus necesidades.

F
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IGURA 3 Proceso De Empaquetamiento

Software
Plantilla.html generador Archivo zip
de
paquetes

FUENTE: Osorio et al. (2008)
e Almacenar el objeto de aprendizaje en un repositorio temporal. Los
repositorios son aplicaciones que facilitan el almacenamiento, busqueda, uso, re-

uso de los mismos, para que esto suceda deben contar con una estructura adecuada
de su metadato.

FIGURA 4 Subir el objeto de aprendizaje a un repositorio

= § —
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Repositorio

archivo i

FUENTE: Osorio et al. (2008)

e Evaluar el objeto de aprendizaje. Serd evaluado por un grupo de expertos
tomando como referencia una serie de indicadores. Una propuesta de evaluacion es:
e Categoria didactico curricular
e Categoria técnica-estética
e Categoria funcional

Para el caso de la metodologia del objeto de aprendizaje se propone evaluar por:

e Contenido
e Disefo
e Metadato

e Implantacion. El objeto de aprendizaje sera integrado en un sistema de Gestién de
aprendizaje, el cual puede ser propio o comercial, esto con la finalidad de
interactuar con el mismo en un determinado contexto. En este paso, la evaluacion
sera realizada por el wusuario del sistema, pudiendo proveer asi de una
retroalimentacion valiosa. En base a la retroalimentacion el docente, podré detectar
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si falto agregar elementos interactivos, o de otro tipo que fomente al aprendizaje del
alumno.

e Integrar el objeto de aprendizaje a un sistema de gestién de aprendizaje. Al
integrar el objeto de aprendizaje a un sistema de gestion de aprendizaje se realizara

la explotacion adecuada del mismo.

1.4.Aprendizaje

1.4.1. Definicién

Pozo(2007), sefiala que un criterio para definir el aprendizaje es el cambio conductual o
cambio en la capacidad de comportarse. Empleamos el término aprendizaje cuando
alguien se vuelve capaz de hacer algo distinto a lo que hacia antes. Aprender requiere el
desarrollo de nuevas acciones o la modificacion de las presentes. En el acercamiento
cognoscitivo que indica se dice que el aprendizaje es inferencial, es decir que no lo
observamos directamente sino a sus productos. Evaluando al aprendizaje sobre todo en
sus expresiones verbales, escritas y la conducta con la gente.

El segundo criterio inherente a esta definicion es que el cambio conductual perdura.
Este aspecto de la definicién excluye los cambios conductuales temporales, es decir el
comportamiento vuelve al estado previo a la incidencia del factor. A la vez los cambios
conductuales no deben durar por largo tiempo para considerarlos como aprendidos,
puesto que existe el olvido. Muchos autores consideran que los cambios que duran poco
tiempo no suponen un aprendizaje.

El tercer criterio es que el aprendizaje ocurre por la practica u otras formas de
experiencia. Excluye cambios conductuales que parecen determinados por la

constitucion genética, como los cambios madurativos en los nifios (gatear, pararse).

1.4.2. Teorias del aprendizaje

1.4.2.1.Teoriay Filosofia del aprendizaje
Schunk (1997) indica que desde el punto de vista filosofico, el aprendizaje es materia de
la epistemologia, que se ocupa del estudio del origen, la naturaleza, los limites, y los

métodos del conocimiento. El racionalismo y el empirismo son dos posiciones sobre el



origen del aprendizaje y su relacion con medio; ambas en diversos grados, son

reconocibles en las teorias actuales.

1.4.2.2.Racionalismo

Schunk (1997) menciona que el racionalismo se funda en la idea de que el conocimiento
proviene de la razén sin ayuda de los sentidos. La distincidn entre mente y materia, que
figura de manera tan prominente en el punto de vista racionalista sobre el ser humano
puede ser llevada hasta Platén, quien distinguia el conocimiento adquirido por la via de
los sentidos, del conseguido por la razén.

La doctrina racionalista también es patente en la obra del filosofo y matematico francés
René Descartes, quien se servia de la duda como método de investigacion y llegd
sirviéndose de ella, a conclusiones que tenia por verdades absolutas, ya no sujetas a la
duda. El hecho de que pudiera dudar lo llevo a creer que la mente existe, como reza su
enunciado “Pienso, luego existo”. El filosofo aleman Emanuel Kant llevo adelante la
doctrina racionalista, se ocupd del dualismo entre la mete y materia y anoté que el
mundo externo es desorganizado, pero se nos aparece en el orden que impone la mente,
que lo aprende por medio de los sentidos y lo transforma de acuerdo con leyes innatas
subjetivas.

En si el racionalismo es la doctrina de que el conocimiento provienen de la mente.
Aungue hay un mundo externo del que obtenemos la informacion sensorial, las ideas s e
originan por obra de la mente. El racionalismo no es una postura Unica, pues hay
diferencias entre los filésofos, Descartes y Kant pensaban que la razén actla sobre los
datos tomados del mundo, y Platén creia que el conocimiento puede ser absoluto y

adquirido por razonamiento puro.

1.4.2.3.El empirismo

Schunk (1997) sugiere que elempirismo parte de la idea de que la Unica fuente de
conocimiento es la experiencia. Esta corriente aparece con Aristoteles, discipulo y
sucesor de Platén, que no trazo limites definidos entre razén y materia. Su filosofia del
aprendizaje asienta que el mundo externo es la base de las impresiones de los sentidos
del hombre, impresiones que la mente toma por legitimas (coherentes, estables). Ahora

bien, no es posible descubrir las leyes de la naturaleza so6lo con ellas sino por medio de
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la raz6n, que toma sus datos del entorno. A diferencia de Platon Aristételes creia que las
ideas no existen aparte del mundo externo y que este es la fuente de todo conocimiento.

Los principios de la asociacion de Aristoteles, aplicados a la memoria, contribuyeron a
la psicologia. El pensaba que el recuerdo de un objeto o idea desencadenaba el de otros
objetos o ideas similares, diferentes o cercanas en el tiempo o en el espacio al objeto o
idea original. Entre méas se asociaban las ideas y objetos, mas probable seria que el
recuerdo de uno trajera el de otros. El concepto de aprendizaje asociativo es notable en

muchas teorias conductuales y cognoscitivas.

1.4.2.4.Teorias asociacionistas

Schunk (1997) sefiala que constituyen un grupo de teorias que hacen hincapié en las

respuestas emitidas por el organismo, en la asociacion o conexion de estas, respeto al

estimulo consideran que la unidad de conducta es el enlace Estimulo — Respuesta.

Otorgan por ello, suma importancia al rol de la experiencia, o la repeticion de las

respuestas y a los defectos del condicionamiento y/o del reforzamiento. A las teorias

agrupadas en este grupo se les considera como aportadoras importantes desde lo

psicologico al campo educativo. Sus organizadores han tratado de unificar las diversas

corrientes de esta familia tedrica en un solo sistema.

Lo que ha ocurrido en la evolucion del analisis conductual es que paso a lo largo del

tiempo de ser una teoria del aprendizaje a convertirse en un sistema.

Bijoo (1979) sostiene que el andlisis conductual como un sistema est4 constituido por

los siguientes elementos:

e Esta ligado a una filosofia que postula que el objetivo de la psicologia es la
interaccion continua entre el organismo conductual y los eventos observables fisicos
y sociales de ambiente.

e Constituye un planeamiento teorico definido por leyes funcionales.

e Posee una metodologia de la investigacion caracteristica para el estudio de la
conducta individual en relacion con un conjunto especifico de factores ambientales.

e Usa un procedimiento explicito para relacionar la investigacion basica y aplicada,

utilizable en la préctica educativa.
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1.4.2.5.Teoria del campo cognitivo

Schunk (1997) menciona que es una teoria que deriva que deriva de la teoria de la
Gestalt. No es propiamente una teoria del aprendizaje sino una motivacion, y de la
personalidad. Sostiene que las personas tienen un espacio vital, el cual no es sinénimo
de espacio fisico sino es el ambiente tal como lo ve la persona y tal como afecta su
conducta. En este espacio vital entendido como la totalidad de los hechos lo que
determina la conducta de una persona.

Kurt (1890-1947) fundador de esta corriente, sostiene con relacién al aprendizaje que
esté es el resultado de un cambio en la estructura cognitiva. De acuerdo con esta teoria
las fuerzas del ambiente social llevan al individuo a reaccionar de manera diferente al
mismo estimulo. Tal influencia dependera de las necesidades, actitudes, sentimientos o
expectativas del individuo, condiciones internas que constituyen el campo psicolégico
de cada uno.

En el campo psicologico se incluyen también la manera como las fuerzas sociales del
medio ambiente son percibidas por el sujeto. De alli que los problemas que
corresponden a temas de matematicas, historia, geografia pueden ser resueltos por
personas vinculadas a estos campos y no por otros, cuyo campo psicolégico es diferente

0 sus prioridades son distintas en ese momento.Kurt (1890-1947)

1.4.2.6.Teoria segun Piaget

Carrefio (2010) sefiala que Piaget se valié de la psicologia genética para estudiar los

pasos de un estado de menor conocimiento a estados de mayor nivel. Estudio la génesis

del conocimiento como lo construimos. Para esto utilizo el método observacional.

Piaget destaca los siguientes principios del aprendizaje:

e El aprendizaje es un proceso constructivo de caracter interno.

e No basta solo con la actividad externa del sujeto para que este aprenda algo, es
necesaria su propia actividad interna, el nivel del desarrollo del sujeto.

e El aprendizaje es un proceso de reorganizacion y reestructuracion cognitiva.

e En el desarrollo del aprendizaje son importantes los conflictos cognitivos,
discrepancias y contradicciones cognitivas ya que producen un desequilibrio
cognitivo estimulando al sujeto a la consecucién de un nuevo equilibrio mas

evolucionado, més elaborado.
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e La interaccion social favorecera el aprendizaje en la medida en que ofrezca
contradicciones y ayude a producir reorganizaciones.

e La experiencia fisica es una condicidon necesaria, aunque insuficiente, para que se
produzca el aprendizaje.

e La concepcion de Piaget (1983) sobre el conocimiento humano es de un sistema
cognitivo activo que selecciona e interpreta activamente la informacion que viene
del medio para construir su propio conocimiento en vez de recibir pasivamente la

informacion y copiarla.

1.4.2.7.Teoria segun Vigotsky

Carrefio (2010) menciona que las investigaciones de la ley de Vigotsky han sido
totalmente desconocidas por varias décadas. Estas teorias son contemporaneas de Piaget
y tienen en comdn partir de una disposicion decidida en contra del socialismo y el
mecanismo que empezaba a dominar las teorias psicoldgicas.

Para Vigotsky (1979) el aprendizaje supone un caracter social determinado y un proceso
por el cual los nifios se introducen, a desarrollarse en la vida intelectual de aquellos que
los rodean. Deesta manera la comprension y adquisicion del lenguaje y los conceptos,
por parte del nifio, se da por el encuentro con el mundo fisico y sobre todo por la
interaccion entre las personas que lo rodean. La adquisicion de la cultura, con sentido y

significacién, supone una forma de socializacion.

Los maestros y padres de familia con su funcion mediadora del aprendizaje facilitan la
captacion de la cultura social y sus usos, tanto linglisticos como cognitivos. En este
sentido la adquisicion de los contenidos escolares presupone un modelo social que

facilita el aprendizaje entre iguales y en relacién profesor — alumno.

1.5.Destrezas intelectuales

De acuerdo con Elder y Paul (2006) las destrezas intelectuales son el conjunto de
aptitudes requeridas para la realizacién de actividades mentales. Los test de coeficiente
intelectual, test de admision, juegos virtuales, estan disefiados para asegurarse de la
destreza intelectual que posee un individuo. Los valores requeridos para un buen

desarrollo de las destrezas intelectuales son: humildad, entereza, empatia, integridad,
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perseverancia, confianza, imparcialidad, autonomia. Las dimensiones de la actividad

intelectual son:

e La aptitud numérica: Habilidad para la velocidad y la precision numérica.

e La comprension verbal: Habilidad para comprender lo que se lee 0 se oye y la
relacion entre las palabras.

e La velocidad perceptual: Habilidad para identificar las similitudes y las diferencias
que se pueden ver rapidamente y con precision.

e El razonamiento inductivo: Habilidad de identificar la secuencia logica de un
problema en un problema y luego resolverlo.

e El razonamiento deductivo: Habilidad para usar la l6gica y evaluar las implicancias
de un argumento.

e La visualizacién espacial: Habilidad de imaginar la manera en que veria un objeto al
cambiarle de posicion en el espacio.

e La memoria: Habilidad de retener y recordar experiencias pasadas.

1.6.Las TIC en la Educacion.

Investigaciones a nivel mundial han demostrado que las TIC pueden conducir a mejorar
el aprendizaje del estudiante y los métodos de ensefianza.Un informe realizado por el
Instituto Nacional de Educacién Multimedia en Japon, demostré que un aumento en la
exposicion de estudiantes a las TIC mediante la integracion curricular de educacion
tiene un impacto significativo y positivo en el rendimiento estudiantil, especialmente en
términos de "Conocimiento - Comprension” - "habilidad practica” y "Presentacion de
habilidad™ en materias tales como matematicas, ciencias y estudios sociales.

Sin embargo, se puede ver que hay muchas soluciones de tecnologia de la educacion
impartida en el mundo que pueda causar confusion entre los educadores sobre cémo
elegir la solucién TIC adecuada, y el vistazo a las ventajas y desventajas de las
herramientas TIC en la educacién y descubrir qué tipo de solucién de las TIC en la
educacion es adecuado para lo que su escuela necesite. Las ventajas que nos
proporcionan las TIC en la educacion son: interés y motivacion, interaccion y actividad
continua, gran diversidad de informacion, desarrollo individual, desarrollo de
habilidades para buscar informacion. Entre las desventajas podemos mencionar

distracciones, pérdida de tiempo, aprendizajes incompletos, se requiere de equipos que
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pueden ser costosos por lo que no son accesibles por todas las personas. (Bagur, A.
Herrera J. 2005).
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CAPITULO 1l

2. METODOLOGIA.

2.1 Disefio de la investigacion.

2.1.1 Cuasi experimental

El estudio es de tipo cuasi experimental ya que no se tuvo control total sobre las
variables de estudio, en este sentido, se evalud el desarrollo de la variable dependiente,
“propiciar el aprendizaje de Biologia Humana”,tanto en el grupo de control como en el

grupo experimental.

2.2 Tipo de investigacion

2.1.1. Investigacion Aplicada.

Se pondran en practica los conocimientos adquiridos en el aula de clase y se orientara a
la resolucion de problemas relacionados con la asignatura.

2.1.2. Investigacion de Campo

La adquisicion del conocimiento se realizard en el colegio “Capitan Edmundo
Chiriboga” en segundos afios de bachillerato.

2.1.3. Investigacion bibliogréafica.

Es aplicada puesto que para su elaboracion requiere la revision de libros, revistas,
documentos cientificos, paginas web y todo material escrito que aporte con el contenido
cientifico y tedrico necesario para desarrollar el presente trabajo.

2.1.4. Investigacion Longitudinal.

Se emplea en la presente investigacion debido a que se realiz en un periodo de tiempo

determinado, en el afio lectivo 2013-2014

2.3 Disefio de la investigacion.
El disefio del presente proyecto de investigacion corresponde al tipo de investigacion
cuasi experimental ya que se realizara el estudio con un grupo de control y con un grupo

de prueba.
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2.4 Métodos de investigacion.

2.4.1 Método deductivo.

Gracias al analisis de teoremas, leyes y utilizacion de técnicas y metodologias aplicada
individualmente en los miembros de la poblacion se puede llegar al objetivo anhelado la
elaboracion del SEBH.

2.4.2 Método inductivo
La elaboracion del SEBH, requiere de la aplicacién del método mencionado durante el
analisis de postulados, teoremas, leyes y principios, y al andlisis de resultados para el

desarrollo de las conclusiones.

2.4.3 Metodo Cientifico

Es importante la aplicacion del método debido a la necesidad de recolectar datos e
informacion de la mejor manera, para propiciar el aprendizaje de Biologia Humana
mediante la observacion, de ese modo someter a prueba las hipotesis establecidas y

definir conclusiones.
2.5. Poblacion y muestra

25.1. Poblacion
Los estudiantes del segundo afio de Bachillerato del Colegio “Capitan Edmundo
Chiriboga” que constituye un numero total de 74 alumnos, son considerados la

poblacion con la que se trabajara en la presente investigacion.

2.5.2 Muestra
El tamafio de la muestra corresponde a un valor de 62 alumnos pertenecientes al
segundo afio de bachillerato del Colegio capitan Edmundo Chiriboga.
Siendo establecido como el grupo de controles de 31 estudiantes.
El grupo de prueba sera de 31 alumnos.
Se procedio a calcular el tamafio de la muestra para los estudiantes. Para ello se utilizd
la siguiente férmula:
B No?Z?
(N —1)e? + 0272

n
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Donde:

n = Tamafio de la muestra

N = Tamafio de la poblacion (74)

o = Desviacion estandar de la poblacion (0,5)

Z = Nivel de confianza (generalmente 95% equivalente a 1,96)

e = Error aceptable en la muestra, puede ser entre el 1% y el 9%. Para este estudio se

utilizara o = 0,05 (que equivale al 5%.)

Datos para el calculo

Poblacion 74

Desviacion 0,5

Nivel de confianza (95%) 1,96

Erros de aceptabilidad | (5%) 0,05

B 74 % 0,52 % 1,962
"~ (74 —1) 0,052 + 0,52 * 1.962

n

71,0696
1,1429

n = 62 estudiantes
2.6. Procedimiento para el analisis e interpretacion de resultado.

A través de las encuestas y las guias de observacién, antes de la aplicacion del software
conocer en qué grado se incrementd el conocimiento después de su utilizacién, se
procedié a la tabulacion e interpretacion de resultados. Mediante los medios necesarios
se comprobd cada una de las hipotesis especificas planteadas. Usando el método Z de
proporciones.

Debido a que mediante este método se puede realizar la comprobacion de hipotesis

sobre todo nos ayuda este método cuando se trabaja con 2 muestras.
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2.7 Hipdtesis

2.7.1 Hipdtesis general

“El disefo y aplicacion del Software Educativo (SEBH), propiciara el aprendizaje de la
asignatura de Biologia Humana en los estudiantes de Segundo afio de bachillerato del

colegio Capitan Edmundo Chiriboga de la ciudad de Riobamba en ¢l periodo 2013”

2.7.2 Hipdtesis especificas

e La implementacién y aplicacion del Software Educativo (SEBH) con videos
educativos como medio de informacion cientifica propiciard en los alumnos el
aprendizaje de la asignatura Biologia Humana.

e La utilizacion de simuladores virtuales estimulara la participacion interactiva del
alumno en el entorno virtual de aprendizaje SEBH.

e La inclusion de juegos educativos en el software educativo de Biologia Humana
como herramienta didactica favorecera el desarrollo de destrezas intelectuales de

los estudiantes en la asignatura de Biologia Humana.
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CAPITULO 111

3 LINEAMIENTOS ALTERNATIVOS

3.1 Tema
Software educativo Biologia Humana (SEBH) para propiciar el conocimiento en

Biologia humana

3.2 Presentacion

El SEBH fue disefiado con la finalidad de ayudar a aumentar los conocimientos e
incentivar a la investigacion de la biologia humana a través de la tecnologia, a los
estudiantes del Segundo Afio de Bachillerato del colegio “Capitan Edmundo
Chiriboga”.

El software fue creado en un programa informatico DREAMWEABER HTMLY/5, en el
mismo que consta de 3 bloques, dentro de cada una de ellos los estudiantes podran
interactuar con contenidos cientificos, videos, evaluaciones, , juegos didacticos, etc.
Que tienen la finalidad de ayudar a despejar interrogantes acerca de los contenidos.

En el Software Educativo de Biologia Humana (SEBH), se puede encontrar actividades
informéticas, como una estrategia didactica que ayudara en el aprendizaje y la
comprension de la bilogia humana, es asi que los estudiantes de segundo afio de
bachillerato podran verificar la diferencia, eficiencia e impacto que ocasiona el software

en la ensefanza.

3.3 Objetivos

3.3.1 General
o Disefiar y aplicar el Software Educativo (SEBH), para propiciar el aprendizaje de
Biologia Humana en el Segundo afio de bachillerato del colegio Capitan Edmundo

Chiriboga de la ciudad de Riobamba en el periodo 2013.

3.3.2 Especificos
e Implementar el Software Educativo (SEBH) con videos educativos para propiciar el
aprendizaje de la Biologia Humana.

28



e Ultilizar simuladores virtuales para estimular la participacion interactiva durante el
aprendizaje de la asignatura de Biologia Humana.
e Utilizar juegos interactivos en el software educativo de Biologia Humana para

favorecer el desarrollo de destrezas intelectuales.

3.4 Fundamentacion
Desde el punto de vista del proceso docente-educativo, el enfoque constructivista tiene

importantes implicaciones en el momento de adoptarlos para la educacién:

Permite sistematizar las teorias educativas convirtiéndolos en unas propuestas teoricas y
epistemoldgicas que reunen diferentes caminos y directrices.El conocimiento debe ser
creado y no transmitido. Las experiencias deben ser procesadas por cada ser, ya que no

podemos intercambiar conocimientos como si fuese una simple informacion.

Las experiencias previas tienen impacto en la construccion del conocimiento. Los
marcos cognitivos determinan la atencion del sujeto, como lo interpreta, y como
construye nuevos conocimientos. Existira una misma experiencia entre varias personas
pero cada una interpretara de diferente forma.El estudiante tiene una vision antes de
incorporarse al salon de clase, luego ve el mundo de otra manera, interpreta la realidad
desde su punto de vista. El constructivismo es una corriente pedagogica basada en la
teoria del conocimiento constructivista, que postula la necesidad de entregar al alumno
herramientas (generar andamiajes) que le permitan construir sus propios procedimientos
para resolver una situacion problematica, lo que implica que sus ideas se modifiquen y
siga aprendiendo.

El constructivismo educativo propone un paradigma donde el proceso de ensefianza se
percibe y se lleva a cabo como un proceso dindmico, participativo e interactivo del
sujeto, de modo que el conocimiento sea una auténtica construccion operada por la
persona que aprende. El constructivismo en pedagogia se aplica como concepto
didactico en la ensefianza orientada a la accion.

Como figuras clave del constructivismo destacan principalmente Jean Piaget(1983) y a
Lev Vygotsky (1979) Piaget se centra en cdmo se construye el conocimiento partiendo
desde la interaccion con el medio. Por el contrario, Vygotsky se centra en como el
medio social permite una reconstruccion interna. La instruccion del aprendizaje surge de
las aplicaciones de la psicologia conductual, donde se especifican los mecanismos

conductuales para programar la ensefianza de conocimiento.
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El constructivismo ecolégico o llamado también emergente sostiene que el
conocimiento es resultado de procesos cognitivos que ocurren dentro de la mente
humana. Refuta la idea de que el conocimiento es el reflejo de la realidad externa
independiente del espectador.

En este sentido es necesario aclarar que la ciencia admite la existencia de una realidad
externa (objetos, fendmenos) de lo que busca analizar y explicar su naturaleza y
comportamiento.

Si analizamos los principios y categorias fundamentales del constructivismo con fines
didacticos, el primer paso en el proceso de aprendizaje, por tanto, es hacer que los
profesores y los estudiantes sean conscientes de su vision del mundo.Cuanto méas saben
los profesores de los marcos conceptuales individuales de los estudiantes, mejor pueden
poner en evidencia las limitaciones de dichos marcos, y mas probable es que puedan
inducir a los estudiantes a reconsiderar y reformular su propia vision del mundo.Los
estudiantes deberian autorregularse y participar plenamente en el proceso de aprendizaje
y el docente, como agente facilitador, orientador y dinamizador del proceso.

El paradigma ecoldgico es aquel que describe, partiendo de los estudios etnogréaficos,
las demandas del entorno y las respuestas de los agentes, asi como los modos multiples
de adaptacion. A nivel escolar este paradigma estudia las situaciones de clase y los
modos como responder a ellas los individuos. Para asi tratar de interpretar las relaciones
entre el comportamiento y el entorno.

Frente al andlisis individual (como ocurre en el paradigma cognitivo) se prima el
estudio del escenario de la conducta escolar-social. Se subraya la interaccion entre el
individuo y ambiente y se potencia la investigacidon del contexto natural.Su metéafora
basica es el escenario y se preocupa sobre todo las interrelaciones persona-grupo-medio
ambiente.El aprendizaje contextual y compartido seria una de sus principales
manifestaciones. En este sentido el contexto, como conducta vivenciada y significativa
para el sujeto debe ser incorporado al aula y favorecer el aprendizaje significativo.
Como tal, el contexto se convierte en vivencia interpretada y conceptualizada. De este
modo el proceso de ensefianza-aprendizaje no es solo situacional, sino también
personal y psicosocial. El aprendizaje compartido socializador (Vygotsky) resulta
importante para este paradigma. El profesor, los padres, la escuela, el barrio se convierte

de hecho en mediadores de la cultura contextualizada.
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3.5 Contenido.

Portada del Software educativo.

SOFTWARE EDUCATIVO
DE BIOLOGIA HUMANA

Maestria en Ciencia de la Educacion Mencion Biologia
DOCENTE: Lcdo. Dandlo Quintanilia
TUTOR: Msc. Rail Lozada Yanez

El software educativo de Biologia Humana estd constituido por tres Bloques, los
mismos que tienen fotografias, videos, fundamentacion teorica y juegos, cada uno de

ellos tiene relacién con el tema.

BLOQUE I

BASES BIOLOGICAS Y QUMICAS DE LA VIDA
e Funcion biologica del agua.
e Funcion de los bioelementos.
e Fusion de las biomoléculas.

e Estructuray funcion celular.

BLOQUE Il

BIOSINTESIS.

e Ley de latermodindmica.

e Procesos metabdlicos en los seres vivos.

e Enzimas.
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e Flujo de materia y energia a nivel de productos.

e Flujo de materia y energia a nivel del consumidor.

BLOQUE Il

RELACION ENTRE ESTRUCTURAS Y FUNCIONES.

e Embriologia.

e Gametogénesis.

e Fecundacion.

e Organogénesis.

e Periodo embrionario.

e Parto.

Todos los bloques fueron estructurados basandonos en el libro de Biologia, autor Dr.
Mario Vargas 2012-2013

3.6 Operatividad
Se detallaactividades a realizarse durante el desarrollo del software educativo de
Biologia Humana (SEBH)
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TABLA.7 Cronograma De Actividades En El Disefio Del Software (SEBH).

ACTIVIDAD RESPONSABLE TIEMPO
Recoleccion de informacién de | Lic. Rodney Quintanilla | Marzo 2013
alumnos de segundo de bachillerato.

Establecer los objetivos. Lic. Rodney Quintanilla | Marzo 2013
Analisis del nivel de conocimientos. | Lic. Rodney Quintanilla | Marzo 2013
Eleccion de técticas instruccionales. Lic. Rodney Quintanilla | Abril 2013
Determinacién del contenido teérico. | Lic. Rodney Quintanilla | Abril 2013
Seleccion de estrategias de evaluacion | Lic. Rodney Quintanilla | Mayo 2013
Realizacion de la guia de contenidos. | Lic. Rodney Quintanilla | Mayo 2013
Disefio del simulador virtual Lic. Rodney Quintanilla | Mayo 2013
Desarrollo del software educativo. Lic. Rodney Quintanilla | Febrero 2013
Pruebas de funcionamiento del | Lic. Rodney Quintanilla | Junio 2013
software educativo

Correccion de software. Lic. Rodney Quintanilla | Junio 2013
Aplicacion del software Lic. Rodney Quintanilla | Julio 2013

Elaborado por: Lic. Rodney Quintanilla G.
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CAPITULO IV

EXPOSICION Y DISCUSION DE RESULTADOS

4.1. Andlisis e interpretacion de resultados del Test aplicado a los estudiantes de
Segundo Afio de Bachillerato.

1. ldentifica las propiedades del agua.

TABLA 8.Interpretacion de los resultados de la evaluacion al grupo de control y grupo

experimental sobre las propiedades del agua

Grupo de Control Grupo Experimental

MS S PS MS S PS

F % F % f % F % F % f %

13 41,93 | 14 44,17 | 4 12,90 | 27 87,09 | 4 291 |0 0

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D.
Fuente: Test de evaluacién

GRAFICO. 4.1Interpretacion de los resultados de la evaluacion al grupo de control y

grupo experimental sobre las propiedades del agua

Identifica las propiedades del agua

25
20
15
10
5 ] l . .
O e
MS S PS MS S PS
Grupo de Control Grupo Experimental

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D.
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a. Andlisis.

Antes de la aplicacion del software se puede observar en el cuadro de datos que el
41,93 % de estudiantes identifican las propiedades del agua, por otra parte se puede

interpretar que después se su aplicacion aumenta el porcentaje de estudiantes al

87,09 %.

b. Interpretacion.

Es evidente que la utilizacidn de software educativo de biologia humana ayuda a los

estudiantes a incrementar sus conocimientos y facilitar la identificacion de las

propiedades del agua.

2. Reconoce la clasificacion de los bioelementos

TABLA 9.Interpretacion de los resultados de la evaluacion al grupo de control y grupo

experimental sobre la clasificacion de los bioelementos.

Grupo de Control

Grupo Experimental

MS S PS MS S PS
f % f % f % f % f % F %
11 35,48 | 7 22,58 | 13 41,94 | 31 100 |0 0 0 0

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D.
Fuente: Test de evaluacion

GRAFICO. 4.2Resultados de la evaluacion al grupo de control y grupo experimental

sobre la clasificacion de los bioelementos.

25
20
15
10

Reconoce la clasificacion de los
bioelementos

Grupo de Control | Grupo Experimental

- ' I - | . -_—
MS S PS | MS S PS

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D
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a. Andlisis

Un 35,48% de estudiantes de segundo afio reconocen la clasificacion de los
bioelementos dato obtenido antes de la aplicacion del SEBH, sin embargose
incrementa al 100 % el porcentaje de estudiantes que conocen la clasificacion de

bioelementos posterior a la utilizacion del software educativo de Biologia Humana.

b. Interpretacion

El SEBH dio grandes resultados a través de su utilizacion puesto que los estudiantes
incrementan sus conocimientos y les facilita que reconozcan la clasificacion de los
bioelementos.

Identifica los elementos biogenésicos de segundo orden.

TABLA 10.Interpretacion de los resultados de la evaluacién al grupo de control y

grupo experimental sobre los elementos biogenésicos de segundo orden.

Grupo de Control Grupo Experimental
MS S PS MS S PS
F % f % f % f % f % F %

8

25,81 | 18 58,06 | 5 16,13 | 24 77,42 | 7 22,52 | 0 0

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D

Fuente: Test de evaluacién

GRAFICO 4.3Resultados de la evaluacion al grupo de control y grupo experimental

sobre los elementos biogenésicos de segundo orden.

Identifica los elementos
biogenésicos de segundo orden.

25 (.
20
15 7 .
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| Grupo de Control | Grupo Experimental |

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D
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a. Andlisis.

Un 25,81% de estudiantes de segundo afioidentifican los elementos biogenésicos de
segundo orden dato obtenido antes de la aplicacion del SEBH, sin embargo se
incrementa al 77,42 % el porcentaje de estudiantes que identifican los elementos
biogenésicos de segundo orden posterior a la utilizacion del software educativo de

Biologia Humana.

b. Interpretacion

El SEBH dio grandes resultados a través de su utilizacion puesto que los estudiantes
incrementan sus conocimientos y les facilita identificacion de los elementos
biogenésicos de segundo orden.

Conoce el proceso de la fotosintesis.

TABLA 11.Interpretacion de los resultados de la evaluacion al grupo de control y

grupo experimental sobre el proceso de la fotosintesis.

Grupo de Control Grupo Experimental
MS S PS MS S PS
f % f % F % f % f % F %

8

25,81 | 14 4516 | 9 29,03 | 31 100 |0 0 0 0

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D

Fuente: Test de evaluacién

GRAFICO 4.4Interpretacion de los resultados de la evaluacion al grupo de control y

grupo experimental sobre el proceso de la fotosintesis

Conoce el proceso de la
fotosintesis
30
20
[ MS S PS | MS S PS |
| Grupodecontrol | Grupo experimental |

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D
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a. Andlisis.

Antes de la aplicacion del software establecer que el 25,81 % de estudiantes
conocen los procesos de la fotosintesis, por otra parte se puede interpretar que

después se su aplicacion aumenta el porcentaje de estudiantes que conocen los

procesos de la fotosintesis al 100 %.

b. Interpretacion.

Es evidente que la utilizacion de software educativo de biologia humana ayuda a los

estudiantes a incrementar sus conocimientos y ayudan al reconocer los procesos de

la fotosintesis

Identifica las fases de la fotosintesis.

TABLA 12.Interpretacion de los resultados de la evaluacién al grupo de control y

grupo experimental sobre las fases de la fotosintesis

Grupo de Control

Grupo Experimental

MS S PS MS S PS
F % f % f % F % f % F %
5 16,13 | 15 70,83 | 11 8,33 |30 96,77 | 1 323 |0 0

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D.

Fuente: Test de evaluacién

GRAFICO 4.5Resultados de la evaluacion al grupo de control y grupo experimental

sobre las fases de la fotosintesis

30
25
20
15
10

A
~
e
r
-

Identifica las fases de la fotosintesis

MS S PS | MS S PS

Grupo de control | Grupo experimental |

.
o

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D
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a. Andlisis.

Un 16,13% de estudiantes de segundo identifican las fases de la fotosintesis dato
obtenido antes de la aplicacion del SEBH, sin embargo se incrementa al 96,77 % el
porcentaje de estudiantes que identifican las fases de la fotosintesis posterior a la
utilizacion del software educativo de Biologia Humana.

b. Interpretacion

El SEBH dio grandes resultados a través de su utilizacion puesto que los estudiantes
incrementan sus conocimientos y se les facilita la identificacion de las fases de la

fotosintesis.

6. Conoce los factores que alteran al proceso de la fotosintesis.
TABLA 13.Interpretacion de los resultados de la evaluacién al grupo de control y

grupo experimental sobre factores que alteran al proceso de la fotosintesis

Grupo de Control Grupo Experimental

MS S PS MS S PS

f % F % F % f % f % F %

7 21,17 | 14 58,33 | 10 125 | 22 70,97 | 6 19,36 | 3 9,67

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D

Fuente: Test de evaluacién

GRAFICO 4.6Interpretacion de los resultados de la evaluacion al grupo de control y

grupo experimental sobre factores que alteran al proceso de la fotosintesis

Conoce los factores que alteran a
la fotosintesis
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Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D
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a. Analisis.

Antes de la aplicacion del software se puede observar en el cuadro de datos que el
21,17% de estudiantes conocen los factores que alteran al proceso de la fotosintesis,
por otra parte se puede interpretar que después se su aplicacion aumenta el
porcentaje de estudiantes al 87,09 % de los que conocen los factores que alteran al
proceso de la fotosintesis.

b. Interpretacion.

Es evidente que la utilizacién de software educativo de biologia humana ayuda a los
estudiantes a incrementar sus conocimientos ayudan a identificar los factores que

alteran el proceso de la fotosintesis.

7. Conocer acerca de los 6vulos.
TABLA 14.Parametro a evaluar en la guia de observacion.
Grupo de Control Grupo Experimental
MS S PS MS S PS
f % f % F % f % f % F %
10 32,26 | 12 38,71 | 9 29,03 | 31 100 |0 0 0 0

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D

Fuente: Test de evaluacién

GRAFICO 4.7 Parametro a evaluar en la guia de observacion.

Conoce acerca de los ovulos
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Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D
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8.

a. Andlisis.

Un 32,26% de estudiantes de segundo afio conoce acerca de los dvulos dato
obtenido antes de la aplicacion del SEBH, sin embargo nos da excelentes resultados
puesto que se incrementa al 100 % el porcentaje de estudiantes que conocen acerca
de los Ovulos posteriores a la utilizacion del software educativo de Biologia

Humana.
b. Interpretacion
El SEBH dio grandes resultados a través de su utilizacién puesto que los estudiantes

incrementan sus conocimientos y ayuda a conocer acerca de los évulos.

Reconoce la estructura de los espermatozoides.

TABLA 15Interpretacion de los resultados de la evaluacion al grupo de control y grupo

experimental sobre la estructura de los espermatozoides.

Grupo de Control Grupo Experimental
MS S PS MS S PS
f % f % F % f % f % F %

8

25,81 | 12 38,71 | 11 35,48 | 29 93,55 | 2 6,45 |0 0

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D
Fuente: Test de evaluacién

GRAFICO 4.8Resultados de la evaluacion al grupo de control y grupo experimental

sobre la estructura de los espermatozoides.
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Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D
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a. Andlisis.

Antes de la aplicacion del software se puede observar en el cuadro de datos que el
25,81 % de estudiantes reconocen la estructura de los espermatozoides, por otra
parte se puede interpretar que después se su aplicacion aumenta el porcentaje de
estudiantes al 93,55 % de ellos reconocen la estructura de los espermatozoides.

b. Interpretacion.

Es evidente que la utilizacion de software educativo de biologia humana ayuda a los
estudiantes a incrementar sus conocimientos y facilitar el reconocimiento de la
estructura de los espermatozoides.

Conocen acerca de los espermatozoides.

TABLA 16.Interpretacion de los resultados de la evaluacién al grupo de control y

grupo experimental sobre los espermatozoides.

Grupo de Control Grupo Experimental
MS S PS MS S PS
f % f % f % f % f % F %

12

38,71 | 16 51,61 |3 9,68 |28 90,33 | 2 6,45 |1 3,22

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D

Fuente: Test de evaluacién

GRAFICO 4.9Resultados de la evaluacién al grupo de control y grupo experimental

sobre los espermatozoides.
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Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D
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a. Andlisis

Un 38,71% de estudiantes de segundo afio conocen acerca de los espermatozoides
dato obtenido antes de la aplicacion del SEBH, sin embargo se incrementa al 90,33
% el porcentaje de estudiantes que conocen acerca de los espermatozoides, posterior
a la utilizacion del software educativo de Biologia Humana.

b. Interpretacion
El SEBH dio grandes resultados a través de su utilizacion puesto que los estudiantes
incrementan sus conocimientos y les facilita el conocer y comprender acerca de los

de los espermatozoides.

4.2 Demostracion de las hipotesis

4.2.1 Demostracion de la hipotesis especifica 1

Hi: La implementacion y aplicacion del Software Educativo (SEBH) con videos
educativos como medio de informacion cientifica propiciara en los alumnos el
aprendizaje de la asignatura Biologia Humana

Ho: La implementacion y aplicacion del Software Educativo (SEBH) con videos
educativos como medio de informacion cientifica, no incide en el aprendizaje de los
alumnos de la asignatura Biologia Humana.

Para la demostracion de la hipdtesis se utilizé el Método Z de proporciones una guia de

observacion a los estudiantes del grupo experimental y al grupo de control.
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TABLA 17.Resultados De La Guia De Observacion Aplicada A Los Estudiantes De

Segundo De Bachillerato (Grupo De Control) de la hipotesis 1

N° Parametros a ser observados MS S PS
1 Identifican las propiedades del agua 13 14 4
2 Reconoce la clasificacion de los bioelementos | 11 7 13
3 Identifica los elementos biogenésicos de | 8 18 5
segundo orden.
4 Conoce los modelos de accion enzimatica. 10 13 8
5 Distingue las fases del ciclo de Krebs 15 7 9
6 Conoce los tipos de fermentacion. 5 6 20
7 Idéntica las capas del Gtero. 13 9 9
8 Conoce acerca de la fecundacion. 11 12 8
34,68% 34,68 30,64%

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D

TABLA 18. Resultados De La Guia De Observacion Aplicada A Los Estudiantes De

Segundo De Bachillerato (Grupo Experimental) de la hipdtesis 1

N° Parametros a ser observados MS S PS
1 Identifican las propiedades del agua 27 4 0
2 Reconoce la clasificacion de los bioelementos | 31 0 0
3 Identifica los elementos biogenésicos de | 24 7 0
segundo orden.
4 Conoce los modelos de accion enzimatica. 28 3 0
5 Distingue las fases del ciclo de Krebs 29 2 0
6 Conoce los tipos de fermentacion. 26 5 0
7 Idéntica las capas del Gtero. 25 6 0
8 Conoce acerca de la fecundacion. 27 4 0
87,5% 12,5 0%

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D
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Modelo estadistico.
Hi: w1l > w2
Ho: ntl=n2

Nivel de significacion
a=0.05

Criterio

Rechace la Ho si Z>1.64

Calculos

pl:porcentaje de estudiantes que reaccionan muy satisfactoriamente frente a la
utilizacion del SEBH.

p2:porcentaje de estudiantes que no reaccionan muy satisfactoriamente frente a la
utilizacion del SEBH

Datos:

Parametro | Valor
P1 0,87
P2 0,34
nl 31

n2 31

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D

g1 =1-p;
q. =1-10,87
q1 = 0,13
42 =1-—p,

g, =1—-034



q, = 0,66
Determinacion de Z

b1 — D2
Z = —
D191 P29z
ny ny
0,87 — 0,34
7 =
0,87%0,13 _ 0,34%0,66
31 31
z = 5,06

Conclusion

Como 5,06 >1,64 se rechaza la hipdtesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis 1 (H1), es
decir que el porcentaje de estudiantes muestran un nivel muy satisfactorio en los
conocimientos adquiridos de biologia humana utilizando el Software Educativo de

Biologia Humana

4.2.2 Demostracion de la hipotesis especifica 2

Hi: La utilizacion de simuladores virtuales estimulara la participacion interactiva del
alumno en el entorno virtual de aprendizaje SEBH.

Ho: La utilizacion de simuladores virtuales estimuld a la participacion interactiva del
alumno en el entorno virtual de aprendizaje SEBH, es asi que se puede observar en las
tablas que es muy satisfactorio el desenvolvimiento del grupo experimental.

Para la demostracion de la hipotesis se utilizo una guia de observacion a los estudiantes

del grupo experimental y al grupo de control.
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CUADRO 19 Resultados De La Guia De Observacion Aplicada A Los Estudiantes De
Segundo De Bachillerato (Grupo De Control)de la hipotesis 2

N° Pardmetros a ser observados MS S PS

1 Conoce a los organelos de la célula vegetal 12 16 3

2 Reconoce los elementos biogenésicos de primer | 13 9 9
orden.

3 Distingue entre los acidos nucleicos. 11 10 8

4 En la fotosintesis conoce el proceso de |8 14 9
transformacion de la energia solar

5 Reconoce los factores que afectan al proceso de la | 5 15 11
fotosintesis.

6 Conoce las etapas de la fotosintesis 7 14 10

7 Distingue entre los tipos de embarazo 10 8 13

8 Reconoce las etapas del periodo embrionario. 9 15 7

30,24% 40,73% 28,23

Segundo De Bachillerato (Grupo De Experimental) de la hipdtesis 2

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D
TABLA 20. Resultados De La Guia De Observacion Aplicada A Los Estudiantes De

N° Parametros a ser observados MS S PS

1 Conoce a los organelos de la célula vegetal 29 2 0

2 Reconoce los elementos biogenésicos de primer | 27 4 0
orden.

3 Distingue entre los acidos nucleicos. 30 1 0

4 En la fotosintesis conoce el proceso de | 31 0 0
transformacidn de la energia solar

5 Reconoce los factores que afectan al proceso de la | 30 1 0
fotosintesis.

6 Conoce las etapas de la fotosintesis 22 6 3

7 Distingue entre los tipos de embarazo 27 4 0

8 Reconoce las etapas del periodo embrionario. 28 3 0

90,32 9,68 0

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D
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Modelo estadistico.

Hi: 1 > 2

Ho: nl=n2

Nivel de significacion
a=0.05

Criterio

Rechace la Ho si Z >1.64

Calculos

pl: porcentaje de estudiantes que reaccionan muy satisfactoriamente frente a la
utilizacion del SEBH.
p2: porcentaje de estudiantes que no reaccionan muy satisfactoriamente frente a la
utilizacion del SEBH.

Datos:

Parametro | valor
P1 0,90
P2 0,30
nl 31
n2 31

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D

G1=1-p;
g1 =1-090

g, = 0,10

a9 =1-—p;

g, = 1— 030
q, = 0,70



Determinacion de Z
P1— D2
P1491 + P242

0,90 - 0,30

\/0,90*0,10 0,30+0,70

7 =

+
31 31

z =6,099

Conclusion

Como 6,099>1,64 se rechaza la hipdtesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis 2 (H2), es
decir que el porcentaje de estudiantes muestran un nivel muy satisfactorio en los
conocimientos adquiridos de biologia humana utilizando el Software Educativo de

Biologia Humana.

4.2.3 Demostracion de la hipotesis especifica 3
Hi: La inclusion de juegos educativos en el software educativo de Biologia Humana
como herramienta didactica favorecera el desarrollo de destrezas intelectuales de los
estudiantes en la asignatura de Biologia Humana.
Ho: La inclusion de juegos educativos en el software educativo de Biologia Humana
como herramienta didactica favorecio el desarrollo de destrezas intelectuales de los
estudiantes en la asignatura de Biologia Humana.
Para la demostracion de la hipotesis se utilizé una guia de observacién a los estudiantes

del grupo experimental y al grupo de control.
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TABLA 21. Resultados De La Guia De Observacion Aplicada A Los Estudiantes De

Segundo De Bachillerato (Grupo De Control)de la hipétesis 3

N° Parametros a ser observados MS S PS

1 Es capaz de armar la cadena del ARN 13 15 3

2 Es capaz de identificar la molécula del agua. | 16 7 8

3 Puede construir un mapa mental de la|9 15 7
estructura de la célula animal.

4 Puede construir un modelo de accién |9 18 4
enzimatica.

5 Conoce acerca de los procesos metabdlicos. 12 10 9

6 Interpreta las leyes de la termodinamica. 11 8 12

7 Identifica la ubicacion de los Gvulos. 10 12 9

8 Conoce acerca de los espermatozoides. 8 12 11

35,48% 39,11 25,41

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D

TABLA 22. Resultados De La Guia De Observacion Aplicada A Los Estudiantes De

Segundo De Bachillerato (Grupo De Experimental) de la hip6tesis 3

N° | Pardmetros a ser observados MS S PS
1 Es capaz de armar la cadena del ARN 27 4 0
2 Es capaz de identificar la molécula del agua. 29 2 0
3 Puede construir un mapa mental de la estructura | 30 1 0
de la célula animal.
4 Puede construir un modelo de accion enzimatica. | 26 5 0
5 Conoce acerca de los procesos metabdlicos. 29 2 0
6 Interpreta las leyes de la termodinamica. 28 3 0
7 Identifica la ubicacion de los 6vulos. 31 0 0
8 Conoce acerca de los espermatozoides. 29 2 0
92,34% 7,66% 0%

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D
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Modelo estadistico.

Hi: 1 > 2

Ho: nl=n2

Nivel de significacion
a=0.05

Criterio

Rechace la Ho si Zc>1.64

Calculos

pl: porcentaje de estudiantes que reaccionan muy satisfactoriamente frente a la
utilizacion del SEBH.

p2: porcentaje de estudiantes que no reaccionan muy satisfactoriamente frente a la
utilizacion del SEBH.

Datos:

Parametro | valor
P1 0,92
P2 0,35
nl 31
n2 31

Elaborado por: QUINTANILLA Rodney D

¢1=1—-p;

g, =1-092

g, = 0,18

a9 =1-—p;

g, = 1— 0,35
q, = 0,65



Determinacion de Z
P1— D2

D141 _ P29z
ny n2

7 =

0,92 - 0,35

\/0,92*0,08 0,35%0,65

7 =

31 31

z=>5,78
Conclusion
Como 5,78>1,64 se rechaza la hipotesis nula (Ho) y se acepta la hipdtesis 3 (H3), es
decir que el porcentaje de estudiantes muestran un nivel muy satisfactorio en los
conocimientos adquiridos de biologia humana utilizando el Software de Educativo de

Biologia Humana

4.2.4 Demostracion de la hipotesis general.

Se han demostrado las tres hip6tesis especificas, por consecuencia se ha comprobado la
hipétesis generales decir que el software educativo propicia el aprendizaje de biologia
humana en los estudiantes de segundo afio de bachillerato del colegio Capitan Edmundo
Chiriboga de la ciudad de Riobamba periodo 2013.
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CAPITULO V

5

5.1

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones.

El disefio y aplicaciondel software educativo (SEBH) fue posible y se demostro
que propicia el aprendizaje en los estudiantes de Segundo Afio de Bachillerato
del Colegio Capitan Edmundo Chiriboga en la Ciudad de Riobamba.

Se pudo propiciar el aprendizaje de los alumnos, mediante la aplicacion de
videos todos ellos relacionados con la materia de Biologia Humana, que se
hallan en el software educativo de Biologia Humana.

Se pudo estimular e incentivar a los estudiantes a interactuar con el software
educativo para aprender la asignatura de Biologia Humana, a través de la
utilizacion de simuladores.

Mediante la utilizacion de juegos interactivos, utilizados en el SEBH, se
favorece al desarrollo de destrezas intelectuales.

Es importante la elaboracion de un software para incentivar al uso de la
tecnologia por parte de los alumnos, ya que, a partir de esta experiencia se pudo
notar el alto impacto motivacionalque los recursos basados en TIC tienen sobre

los estudiantes.
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5.2.

Recomendaciones

El cuerpo docente debe estar capacitado en lo referente al uso técnico y
pedagogico de las TIC para que pueda disefiar y aplicar recursos didacticos
digitales a medida que pueda ser aporte en el desarrollo de su labor docente.

La utilizacidn de videos para la difusion de contenidos académicos requiere de
una exhaustiva busqueda en internet que garantice que los videos publicados

contengan todo lo que se desea transmitir.

Se debe tener cuidado con la utilizacion de los simuladores ya que la experiencia
de usuario podria alejar al estudiante de la tarea educativa que debe cumplir.

Los juegos interactivos deben seleccionarse considerando la edad de los
estudiantes, procurando que no sean demasiado dificiles pero que no dejen de
ser un reto para quienes lo utilicen.

Se recomienda para una mejor aplicacion y manipulacion del SEBH, utilizar el

simulador en Google Chrome.
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ANEXOS 1 TEST DE EVALUACION

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
VICERRECTORADO DE POSTGRADO E INVESTIGACION
INSTITUTO DE POSTGRADO

TEST PARA DETERMINAR EL PROGRESO EN EL CONOCIMINETO DE LA
BOLOGIA HUMANA

Objetivos: Observar el desarrollo del progreso de los conocimientos de la Biologia
Humana en los estudiantes de Segundo Afio de Bachillerato del Colegio “Capitan

Edmundo Chiriboga”

Aplicacion de Videos

N° Parametros a ser observados MS S PS

Identifican las propiedades del agua

Reconoce la clasificacion de los bioelementos

Identifica los elementos biogenésicos de segundo orden.

Conoce los modelos de accion enzimatica.

Distingue las fases del ciclo de Krebs

Conoce los tipos de fermentacion.

Idéntica las capas del Gtero.

O N O O B W N

Conoce acerca de la fecundacion.
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TEST DE EVALUACION

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
VICERRECTORADO DE POSTGRADO E INVESTIGACION

INSTITUTO DE POSTGRADO

TEST PARA DETERMINAR EL PROGRESO EN EL CONOCIMINETO DE LA
BOLOGIA HUMANA

Objetivos: Observar el desarrollo del progreso de los conocimientos de la Biologia

Humana en los estudiantes de Segundo Afio de Bachillerato del Colegio “Capitan

Edmundo Chiriboga”

Utilizacion de los contenidos del simulador

N° Parametros a ser observados MS PS

1 Conoce a los organelos de la célula vegetal

2 Reconoce los elementos biogenésicos de primer orden.

3 Distingue entre los acidos nucleicos.

4 En la fotosintesis conoce el proceso de transformacion de la
energia solar

5 Reconoce los factores que afectan al proceso de la
fotosintesis.

6 Conoce las etapas de la fotosintesis

7 Distingue entre los tipos de embarazo

8 Reconoce las etapas del periodo embrionario.
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TEST DE EVALUACION

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
VICERRECTORADO DE POSTGRADO E INVESTIGACION
INSTITUTO DE POSTGRADO

TEST PARA DETERMINAR EL PROGRESO EN EL CONOCIMINETO DE LA
BOLOGIA HUMANA

Objetivos: Observar el desarrollo del progreso de los conocimientos de la Biologia
Humana en los estudiantes de Segundo Afo de Bachillerato del Colegio “Capitan

Edmundo Chiriboga”

Utilizacion de juegos didacticos

N° Parametros a ser observados MS S PS
1 Es capaz de armar la cadena del ARN
2 Es capaz de identificar la molécula del agua.
3 Puede construir un mapa mental de la estructura de la célula
animal.
4 Puede construir un modelo de accion enzimatica.
5 Conoce acerca de los procesos metabdlicos.
6 Interpreta las leyes de la termodinamica.
7 Identifica la ubicacién de los dvulos.
8 Conoce acerca de los espermatozoides.
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ANEXO 2

El porcentaje de estudiantes que muestran un nivel muy satisfactorio en la adquisicién de conocimientos mediante los video,

juegos y contenidos que forman parte del software educativo de Biologia Humana es mucho mayor a aquello estudiantes que no

han usado el SEBH

TABLA DE RESULTADOS DEL GRUPO DE CONTROL

Identifica las | Reconoce la | Identifica los | Conoce el | Identifica las | Conoce los | Conoce Reconoce la
propiedades clasificacion | elementos proceso de la | fases de la | factores que | acerca de los | estructura de los
del agua de los | biogenésicosde | fotosintesis fotosintesis alteran al | 6vulos espermatozoides
bioelementos | segundo orden proceso de la
fotosintesis
MS|S |[PS|MS|S |[PS|MS|S |[PS|MS|S |PS|MS PSIMS|S |[PS|MS|S [PS|MS |S |PS
1 X X X X X | X
2 X X X X | X X X X X
3 X X X | X X X X X
4 X X X X X X X
5 X X X X X X X
6 X X X X X X X X
7 X X X X X | X X
8 X X | X X | X X X | X X
9 X X X X X X X
10 X X X X X X | X X
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11| X X X

12| X X X
13| X X

14 X

15| X X X X X
16 X X

17 X X X
18 X X X X
19 X X X
20| X X

21| X X X

22 X X X
23 X X

24 | X X X

25 X X X

26 X X X

27 X X

28 X X

29 | X X X

30 X X X X
31 X X X
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El porcentaje de estudiantes que muestran un nivel muy satisfactorio en la adquisicion de conocimientos mediante los video,

juegos y contenidos que forman parte del software educativo de Biologia Humana es mucho mayor a aquello estudiantes que no

han usado el SEBH

TABLA DE RESULTADOS DEL GRUPO EXPERIMENTAL

Identifica las | Reconoce la | Identifica los | Conoce el | Identifica las | Conoce los | Conoce Reconoce la
propiedades | clasificacién | elementos proceso de | fases de la | factores que | acerca  de | estructura de los
del agua de los | biogenésicos | la fotosintesis | alteran al | los 6vulos espermatozoides
bioelementos | de segundo | fotosintesis proceso de la
orden fotosintesis
MS PSIMS|S |[PS|MS|S |PS|MS|S|PS|MS PS|MS|S |PS|MS|S|PS|MS |S |PS
1 X X X X X X X X
2 | X X X X X X X X
3 X X X X X | X X
4 X X X X X X X X
5 | X X X X X X X X
6 X X X X X X X X
7 | X X X X X X X X
8 | X X X XX X X X X
9 X X X X | X X
10| X X X X X X X X
11| X X X XX X X X X
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12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
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ANEXO 3

ENCUESTA

1.

Durante su vida estudiantil ha utilizado un software con beneficio de su aprendizaje.
Describalo.

. Si tuviera que recibir una clase acerca de los monosacéaridos, le gustaria que sea

mediante un software en el aula de computacion en el que usted pueda utilizar videos,
juegos o en su aula con una clases dictada por el maestro.

. Le parece mejor que su maestro de la clase de biologia en el curso con los métodos

tradicionales.
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6. Como le gustaria conocer acerca de los espermatozoides mediante:

a. Iméagenes en libros.
b. Videos.

7. Su maestro desea evaluar la madures de sus conocimientos. Si tuviera que elegir entre
jugos en un computador o una evaluacién en una hoja en su aula, cual decidiria y por
que
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TABULACION DE LA ENCUESTA.

1. Durante su vida estudiantil ha utilizado un software con beneficio de su aprendizaje.

Si utilizo No utilizo
Alumnos (f) % Alumnos (f) %
20 27,02 54 72,98
2. Sabe usted de que se trata la Tic.
Si sabe No sabe
Alumnos (f) % Alumnos (f) %
15 20,27 59 79,73

3. Si tuviera que recibir una clase acerca de los monosacaridos, le gustaria que sea
mediante un software en el aula de computacion en el que usted pueda utilizar videos,

juegos o en su aula con una clases dictada por el maestro.

Aula de computacién Clase dictado por el maestro
Alumnos (f) % Alumnos (f) %
68 81,08 16 18,92
4. Le gustaria recibir sus clases de Biologia utilizando las Tics.
Si le gustaria No le gustaria
Alumnos (f) % Alumnos (f) %
45 60,81 29 39,19

5. Le parece mejor que su maestro de la clase de Biologia en el curso con los métodos

tradicionales

Si le parece

No le parece

Alumnos (f)

%

Alumnos (f)

%

17

22,97

57

77,03

6. Como le gustaria conocer acerca de los espermatozoides mediante: imagenes en libros

0 videos.

Imagenes en libros

Videos
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Alumnos (f)

%

Alumnos (f)

%

8

10,81

66

89,19

7. Su maestro desea evaluar la madures de sus conocimientos. Si tuviera que elegir entre

jugos en un computador o una evaluacién en una hoja en su aula, cual decidiria.

Si utilizo

No utilizo

Alumnos (f)

%

Alumnos (f)

%

69

93,24

5

6,76
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ANEXO 4

Fotografias de los alumnos de segundo afio de Bachillerato
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6 TEMA

“Diseiio y aplicacion del Software Educativo (SEBH), para propiciar el aprendizaje de
Biologia Humana en el Segundo afio de bachillerato del colegio Capitan Edmundo
Chiriboga de la ciudad de Riobamba en el periodo 2013”

7 PROBLEMATIZACION

7.1 UBICACION DEL SECTOR DONDE VA A REALIZAR LA INVESTIGACION

El lugar de aplicacion del presente proyecto es Colegio Capitan “Edmundo Chiriboga”,
ubicado en la Avenida 9 de Octubre y Garcia Moreno, parroquia Lizarzaburo, Riobamba,

Ecuador.

7.2 SITUACION PROBLEMATICA

El desarrollo de la tecnologia a nivel mundial en diferentes &reas, en particular en la
educacion ha sido muy grande, en este campo existe la necesidad de garantizar un elevado
nivel de aprendizaje en los estudiantes. En las sociedades modernas, las nuevas tecnologias
de la informacion y lacomunicacion, adquieren un significado preponderante. La
abundancia deinformacion es casi infinita e imposible de asimilar, la complejidad del
conocimientoes cada vez mas grande, el cambio vertiginoso en los aspectos de lasociedad
vuelve caducos los conocimientos y habitos con gran celeridad, eltiempo de los individuos
Se convierte en recurso escaso y costoso, los valores yactitudes de las nuevas generaciones
cambian con las tendencias de lainternacionalizacion, de los saberes y la globalizacion de la

economia.

Los requerimientos dia a dia de un manejo de la informacién y de los contenidos de
temasde dominio social, cultural, estd mediada por las tecnologias de la informacion y la
comunicacion, que proporcionan herramientas de aprendizaje més estimulantes vy

motivadoras que las tradicionales.
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La UNESCO en conferencias tratadas cerca de la educacion a nivel de Latinoamérica
destaca de manera prominente la influencia de las nuevas tecnologias digitales y las redes
teleméticas en la transformacion de la educacién, poniendo en relieve la necesidad de
conservar un balance adecuado entre la internacionalizacion que promueven esta

tecnologias y la identidad propia de cada pais.

La ensefianza secundaria basica en el Ecuador se enfrenta hoy a cambios radicales en su
modelo educativo, esta situacion exige cambios importantes en su estructura vy
funcionamiento internos, asi como la dinamica de su proyeccion hacia la sociedad. Uno de
estos cambios esta relacionado con nuevos requerimientos gubernamentales de una
sociedad que cada vez mas se orienta hacia la gestién del conocimiento como fuente
principal de produccion y riqueza para el pais, que comprenda la generacion, conservacion,
intercambio, transferencia de conocimientos y una transformacion permanente de datos e

informaciones.

El uso de la tecnologia cada vez se hace mas necesario en el &mbito de la educacion dentro
del aula, los estudiantes de hoy requieren de un sistema innovador de educacion, orientado
a mejorar la comunicacion, incentivar el aprendizaje interactivo y personalizado, el analisis
critico y enfatizar el trabajo individual y en equipo. Un medio para que el estudiante pueda

obtener informacién veraz y confiable.
7.3 FORMULACION DEL PROBLEMA
¢De qué manera el disefio y aplicacion del Software Educativo (SEBH), propiciara el

aprendizaje de Biologia Humana en el Segundo afio de bachillerato del colegio Capitan
Edmundo Chiriboga de la ciudad de Riobamba en el periodo 2013?

7.4 PROBLEMAS DERIVADOS
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¢Cémo la implementacién y aplicacion del Software Educativo (SEBH) con el uso de
videos educativos como herramienta de ensefianza propiciara el aprendizaje en los alumnos
que cursan la catedra de Biologia Humana del segundo afio de bachillerato del colegio
Capitan Edmundo Chiriboga?

¢Coémo se estimulara en los alumnos la participacion interactiva en un entorno virtual de
aprendizaje mediante el uso simulador educativo virtual como herramienta didactica de

ensefianza orientada a la construccion del conocimiento optimizando el aprendizaje?

¢De qué forma se favorecera el desarrollo de destrezas intelectuales mediante el uso de
juegos educativos como una herramienta didactica en el entorno virtual para generar

aprendizaje?

8 JUSTIFICACION

El desarrollo de un software educativo tiene como base el poder desarrollar herramientas
que soportan efectivamente el proceso de ensefianza aprendizaje. Es asi como el uso de
nuevas tecnologias ofrece posibilidades de innovacion y realizacion de modelos
pedagdgicos diferentes que junto a la intrepidez, curiosidad y motivacion del maestro
tiende a cambiar de forma positiva el proceso educativo, manteniéndose vigente con las

tendencias a nivel tecnoldgico.

Implementar un software educativo propicia al estudiante el desarrollo de capacidades
especificas al participar activamente en la construccion de su propio aprendizaje, una
interaccion con el computador, la posibilidad de una educacion personalizada asi como la

retroalimentacién inmediata de los contenidos tratados.

En vista que la educacion ecuatoriana no ha satisfecho las expectativas que la sociedad ha
puesto en ella, ya que son reiterativos los diagnosticos que sefialan el deterioro de la
educacion, referidos a la ausencia de pertinencia del aprendizaje y pérdida de legitimidad
cultural de las instituciones educativas, la elaboracion de un software educativo enfocado al
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estudio de la asignatura de Biologia Humana para que actle como mediador del
conocimiento de la vida, creara un medio amigable que le permita al estudiante desarrollar
sus actividades académicas en un ambiente interactivo de confianza, dando al alumno un

rol activo en el proceso de aprendizaje.

La presente investigacion disefiara y aplicara el software educativo “SEBH” el cual por su
disefio sera un recurso didactico de aprendizaje (herramienta de apoyo en el aula) para los
alumnos del segundo afio de bachillerato, elaborado en base a actividades donde se
considere el entorno del alumno y experiencias del docente, incluira imagenes, sonidos,
videos y elementos multimedia, de esta forma el alumno podra reforzar sus conocimientos,
estar en capacidad de manejar unidades de aprendizaje interactivas y razonar
correctamente, lo cual coadyuvara al desarrollo de la inteligencia naturalista, potenciar la

labor del docente y generar aprendizajes significativos en los estudiantes.

9 OBJETIVOS

9.1 Objetivo general

e Disefiar y aplicar el Software Educativo (SEBH), para propiciar el aprendizaje de
Biologia Humana en el Segundo afio de bachillerato del colegio Capitdn Edmundo

Chiriboga de la ciudad de Riobamba en el periodo 2013.

9.2 Objetivos especificos

e Implementar el Software Educativo (SEBH) con videos educativos para propiciar el

aprendizaje de la Biologia Humana.

e Utilizar simuladores virtuales para estimular la participacion interactiva durante el
aprendizaje de la asignatura de Biologia Humana.
e Utilizar juegos interactivos en el software educativo de Biologia Humana para

favorecer el desarrollo de destrezas intelectuales.
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10 FUNDAMENTACION TEORICA

10.1 ANTECEDENTES

Desde fines del milenio pasado el mundo ha experimentado cambios radicales en todos los
ambitos del quehacer humano, los medios de comunicacion y esparcimiento, las formas de
produccién y el acceso al conocimiento, entre otros. Muchos de estos cambios han sido

posibles gracias al vertiginoso avance en ciencias de la informatica y telecomunicaciones.

Muchos paises han desarrollado varios tipos de software, la gran mayoria de ellos aplicados
al proceso de ensefianza — aprendizaje. No obstante el sistema educativo ecuatoriano ha
presentado ciertos inconvenientes para adquirir programas de estudio que se adapten al
sistema de ensefianza del pais, debido a que la informacion acerca de ellos es insuficiente,

el problema radica en el idioma y el costo que implica la obtencion de dichos programas.

El gobierno ecuatoriano ha impulsado programas de inclusion tecnolégica como
infocentros y conectividad escolar a estudiantes que no habian tenido acceso a la tecnologia
hasta el 2007. La implementacién de infraestructura tecnoldgica y la dotacion del internet
tanto para las grandes ciudades como para aquellas donde la conectividad era limitada y en
algunos casos inexistentes proveen un gran impulso en la educacion ecuatoriana a través de

la tecnologia.

En la Universidad Nacional de Chimborazo en el area de postgrado se realizo el trabajo
investigativo sobre la “Influencia de la utilizacion del Software educativo en el proceso de
Ensefianza-Aprendizaje de la Geometria Analitica en los Terceros Afios de Bachillerato de
la Unidad Educativa Nuestra Sefiora de Fatima de la Ciudad de Riobamba, periodo Febrero

2002 a Junio 20077, realizado por Joe Andrés Guaman reinoso y Milton Raul Baez Soto.

10.2 FUNDAMENTO CIENTIFICO
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10.2.1 FUNDAMENTO EPISTEMOLOGICO

En el caso de la educacion, la informatica se ha incorporado para los estudiantes y docentes
con lafinalidad de apoyar y mejorar los procesos de ensefianza _ aprendizaje, a la cual se ha
denominado informatica educativa, segun el construccionismo de Papert. La utilizacion
adecuadade la computadora puede implicar un importante cambio en los procesos de
aprendizaje del nifio.Se trata pues de un medio revolucionario, ya que puede llegar a

modificar las formas de aprender.

Es tal la influencia de la informatica que en muchos sistemas educativos estan
firmementesustentados en una plataforma tecnologica que amplia la posibilidad de ensefar
y aprender tantoen profesores como estudiantes. Es decir, que los avances cientificos y

tecnoldgicos tienen una influencia notable en la formacién de los individuos.

La informaética educativa puede emplearse como un apoyo para la ensefianza, con la
finalidad deestimular varios sentidos del sujeto, segun el constructivismo Piaget, Los datos
que percibimoscon nuestros sentidos y los esquemas cognitivos que utilizamos para
explorar esos datos, existen en nuestra mente. Las tecnologia de la informacion y
comunicacion presentan rasgos de un entorno aprendizajeconstructivo en cuanto son un
sistema abierto, guiado por el interés, iniciado por el estudiante, eintelectual y

conceptualmente provocador.

También puede ser el medio que permita la comunicacién inmediata con el discente. Es el
vehiculoa través del cual puede acercarse la accion docente a los estudiantes sin importar,
fronteras ybarreras. Por otra parte, se encuentra la teoria de la conversacion de PasK; que
sigue elpunto de vista de Vigotsky, para el que aprende es por naturaleza un fendmeno
social; laadquisicién de un nuevo conocimiento es el resultado de la interaccion de personas
que participa enun dialogo, y aprender es un proceso dialéctico en el que un individuo
contrasta su punto de vistapersonal con el de otro, hasta llegar a un acuerdo.Las nueva
tecnologias de la informacion y comunicacion generan unentorno que presupone una

naturaleza social especifica y un proceso a través del cual losaprendices crean una zona
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virtual de desarrollo potencial , utilizando medios como el Internet quepresupone una
naturaleza social especifica, una cultura particular y unas motivaciones de ordendeontico y

volitivo.

Nunca se sustituird la labor del profesor porque la informatica es una herramienta con la
cual sepuede operar el proceso educativo pero el disefio previo, la planificacion y la
estrategia a utilizarestara a cargo de un tutor quien es la persona encargada de orientar el
proceso de ensefianza-aprendizaje.En este proceso donde el docente revestido de pedagogia
hace que a través de la informéticaeducativa se obtenga un aprendizaje significativoasi
como se ha demostrada en experienciaspuestas en marcha en diversos paises. Se estimulan
nuevas habilidades del pensamiento y la accioncomo la capacidad de descubrir por si
mismo los conocimientos; se retoman valores poco usadoscomo la cooperacion y la
colaboracién; coadyuva para la evolucion de la ciencia y la tecnologia. Ensintesis se

fortalece el hecho educativo.

La informatica surge como ciencia en la década de los afios sesenta y se define como el
conjunto detécnicas encargadas del tratamiento automatico de la informacion y su actividad
gira en torno a lascomputadoras. Dados los Gltimos avances tecnolédgicos que han permitido
incorporar a estas la TV, el video, la radio, las telecomunicaciones, el teléfono, entre otros.
Con esta convergencia se handesarrollado dos campos en esta area: la multimedia e

Internet.

10.2.2 FUNDAMENTO AXIOLOGICO

El fundamento axiologico en la educacion constituye un capitulo central de la pedagogia
(pedagogia de los valores), dado que la educacion es desde esta perspectiva, incitar al
hombre a la realizacion de valores para lograr su perfeccionamiento a través de la

realizacion de su proyecto personal de vida.

En la educacién a distancia a traves del empleo de la computadora se producen procesos

constantes de percepcidén y construccion enriquecida de los diferentes niveles de la
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identidad: individual, familiar, grupal, regional, nacional, universal. Para cada uno de estos
niveles de identidad se manifiestan valores identitarios, comunicativos, referenciales, y
estéticos que deben ser desarrollados y medidos oportunamente por el profesor, como
conductor del proceso de educacion a través del computador.

Los valores identitarios que deben considerarse en la educacién a traves de un computador
son: respeto, interculturalidad, multiculturalidad. Los valores comunicativos que deben ser
evaluados son: el sentido de pertinencia, correccion, precision originalidad y flexibilidad.
Los valores estéticos que deben considerarse son: expresividad, plasticidad, belleza. Los
valores referenciales son la memoria cognitivo-afectiva, invocacion (referenciar

informaciones significativas)

10.2.3 FUNDAMENTO PEDAGOGICO

La pedagogia entendida en sus comienzos como el arte de ensefiar, ha experimentado a
través deltiempo un proceso evolutivo influenciado, en mayor o menor grado, por
condiciones econdmicas,politicas, culturales y sociales que han colocado en el plan de un
saber histérico, social y dindmico,lo que motiva su permanente interrelacion con otras
ciencias como la epistemologia, la sociologia,la psicologia, la axiologia y toda ciencia que
estudia dimensiones de la condicion humana. En laactualidad su objeto de estudio es el
“descubrimiento, apropiacion cognitiva y aplicaciéon adecuada ycorrecta de las Leyes y
regularidades que rigen y condicionan los procesos de aprendizaje,conocimientos,
educacion y capacitacion” del ser humano. En esencia,“se ocupa del ordenamientoen el
tiempo y el espacio de las acciones, imprescindibles y necesarias que han de realizarse

paraque tales procesos resulten eficientes y eficaces”.

El caracter dindmico de la pedagogia se refleja en la multiplicidad de concepciones que a
través deltiempo, se han adoptado para establecer sus fines, alcances y campos de
aplicacion. Un modelopedagdgico enmarca una determinada tendencia pedagdgica.El
significado del término modelo, en el ambito cientifico, es la representacion simplificada

delconjunto de relaciones que definen un fendmeno observado o supuesto, con el objeto de
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facilitar sucomprension, explicacion, prediccion y control; a partir de un modelo o conjunto
de modelos se desarrollan teorias que después de ser verificadas, se enuncian en forma de
leyes; la simplificacion consiste en una clasificacion de factores de acuerdo con su grado de
influencia en la ocurrencia del fendbmeno, y estudiarlo teniendo en cuenta sélo los que se
consideren relevantes y despreciandoaquellos irrelevantes. Los enunciados de las leyes son
transitorios, porgue expresan nuestroconocimiento del fendmeno, el cual es refutable, y
porque el fendmeno mismo puede cambiar. Porotra parte, tendencias es el comportamiento
particular mostrado por un sistema, que puederepresentarse en forma simplificada a través

de modelos.

10.3 FUNDAMENTO TEORICO

10.3.1 SOFTWARE EDUCATIVO

10.3.1.1 Definicion

Cataldi Z. (2006) indica que el software educativo es un programa computacional cuyas
caracteristicas estructurales y funcionales sirven para el apoyar el proceso de ensefianza —
aprendizaje. La asignacion del término educativo a los programas de computadora, se debe
a gue estos son elaborados con un solo proposito y con caracteristicas propias de caracter

educacional.

10.3.1.2 Caracteristicas

Marqués P. (2007) sefiala que las caracteristicas que definen a un software educativo son:

e El software educativo es concebido con un proposito especifico, apoyar la labor del
profesor en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

e Contiene elementos metodoldgicos que orientan el proceso de aprendizaje.

e Son programas elaborados para ser empleados por computadores, generando ambientes

interactivos que posibilitan la comunicacion del estudiante.
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Féciles de utilizar, los conocimientos informaticos deben ser minimos para su uso.

Son agentes de motivacion en el alumno, de tal manera que el alumno se interesa por el
material publicado.

Posee sistemas de retroalimentacion y evaluacion de informacion sobre los avances de

ejecucion y logros de objetivos educacionales.

10.3.1.3 Componentes del software educativo

Para Marqués P. el software educativo esta formado por los siguientes componentes:

Componente de comunicacion o interfaz, es aquel que posibilita la interaccién entre
los usuarios y el programa, en el cual intervienen los tipos de mensajes entendibles por
el usuario y por el programa asi como los dispositivos de entrada y salida de datos y las
zonas de comunicacion disponibles para el intercambio de mensajes, comprendiendo
dos niveles: programa-usuario, esta relacion posibilita la transmision de la informacion
desde la computadora al usuario, a traves de diversos perifericos como la pantalla,
principal componente que presenta la informacion al usuario, asi como las impresoras.
Otros elementos que también se pueden usar en esta relacion son los sintetizadores de

voz, médems.

Usuario-programa, relacion que permite la comunicacion del usuario con la
computadora. En este proceso se involucra el empleo principalmente del teclado, asi
como de los apuntadores (mouse, lapiz dptico), para la introduccion de informacion,
comandos y respuestas. Asi mismo se puede considerar el empleo de otros periféricos

como: microfonos, pantallas tactiles, lectores opticos.

Componente pedagogico, o instruccional, es el que determina los objetivos de
aprendizaje que se lograran al finalizar el empleo del software, los contenidos a
desarrollar con el programa en funcion a los objetivos educacionales, las secuencias de

la instruccién, los tipos de aprendizajes que se quieren lograr, sistemas de evaluacion
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que se deben considerar para determinar los logros y los sistemas de motivacion

extrinseca e intrinseca que se deben introducir.

e Componente computacional, o técnico, que permite establece la estructura logica para
la interaccidn para que el software cumpla con las acciones requeridas por el usuario,
asi como ofrecer un ambiente al estudiante para que pueda aprender lo deseado y servir
de entorno. A la estructura logica del programa se liga intimamente la estructura de
datos, que organiza la informacién necesaria para que el software pueda cumplir con

sus objetivos instruccionales.

10.3.1.4 Objetos de aprendizaje para elaboracion de un software educativo

Para Osorio B., Mufioz J., Alvaréz F., y Mercado C. (2008), los objetos de aprendizaje son
una herramienta educativa que se inserta en las propuestas curriculares y metodologias de
ensefianza y aprendizaje de muy diversa indole. Los objetos de aprendizaje estan
constituidos al menos por tres componentes internos: contenidos, actividades de

aprendizaje y elementos de contextualizacion.

En los procesos de ensefianza aprendizaje, los objetos de aprendizaje requieren de autores,
clasificadores — distribuidores y usuarios para cumplir sus funciones académicas. Para que
los objetos se construyan desde una perspectiva de redes y consideren aspectos que
articulen contenidos multi, inter y transdisciplinarios, se necesita que este trabajo

académico sea colegiado.

La figura del docente - investigador se fortalece ya que su funcién esta enfocada a producir
objetos y/o evaluar los acervos para elegir aquellos de mayor calidad, para integrarlos en
los ambientes de aprendizaje, generando para ello rutas de trabajo para los estudiantes,
evaluando resultados del procesamiento de la informacién asi como el logro de

competencias previstas en el esquema educativo.
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El docente — tutor es el gestor del ambiente de aprendizaje, encargado de favorecer el
desarrollo de la mente, la capacidad de decidir trayectorias y elecciones de problemas para
trabajar. Es quien fomenta una visién a largo plazo para generar proyectos requeridos en las
unidades de contenidos y dominio de competencias.

10.3.1.5 Caracteristicas de los objetos de aprendizaje

Las siguientes son caracteristicas principales de los objetos de aprendizaje segiin Marqués
P. (2007):

e Reutilizacion, objeto con la capacidad de ser usado con propositos educativos
diferentes, para adaptarse y combinarse dentro de nuevas secuencias formativas.

e Educatividad, con capacidad de generar aprendizaje.

e Interoperabilidad, capacidad para poder integrarse en estructuras y plataformas
diferentes.

e Accesibilidad, facilidad para ser identificados, buscados, encontrado gracias al
correspondiente etiquetado a través de diversos descriptores que permitan la
catalogacion y almacenamiento en el correspondiente repositorio.

e Durabilidad, vigencia de la informacién de los objetos, sin necesidad de nuevos
disefios.

e Independencia y autonomia de los objetos con respecto de los sistemas desde que
fueron creados con sentido propio.

e Generatividad, capacidad de construir contenidos, de ser actualizados o modificados
aumentando sus capacidades.

e Flexibilidad, versatilidad y funcionalidad, puede combinarse en muy diversas

propuestas del area del saber.
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10.3.1.6 Modelo del objeto de aprendizaje
Segin Chan M (2009) indica que modelo de objetos de aprendizaje debe especificar
claramente sus elementos dada su posibilidad para integrar de una manera flexible
diferentes puntos de vista pedagdgicos sobre los contenidos de estudio y las actividades a

realizar por los usuarios del objeto.

TABLA 1 Estructura de un objeto de aprendizaje

Experimentacion

Teoria Evaluacion
Informacion relacionada
FUENTE: Chang M (2009)

e Teoria. Esta area contiene la informacion del objeto de aprendizaje, la cualpuede ser
texto, imagenes, videos u otros. Aqui los aprendices encontraran los conceptossobre el
tema abordado en el objeto de aprendizaje, que les permitiran obteneruna experiencia
abstracta.

e Experimentacion. Esta area contiene animaciones, simulaciones, etcétera, que
permitiran al aprendiz experimentar y reflexionar los conceptos abordados en el area de
la teoria. Los alumnos obtienen una experiencia directa y concreta del tema abordado en
el objeto de aprendizaje.

e Evaluacion. Permite evaluar el conocimiento adquirido por el aprendiz mediante sus
experiencias abstracta y concreta. EI alumno también puede calificar el grado de
utilidad del objeto de aprendizaje

¢ Informacion relacionada. Esta area muestra al aprendiz referencias a otros objetos de
aprendizaje relacionados con el tema. A través de estas ligas se pueden explorar

diferentes objetos de aprendizaje.

Los objetos de aprendizaje, al igual que muchas otras tecnologias, tienen diversidadde
formas de uso y de operacién, por lo que es necesario presentar unaclasificacion de los

mismos.
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Taxonomia de los objetos de aprendizaje
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Seguin Osorio B., Mufioz J., Alvarez F., y Mercado C., (2008) los objetos de aprendizaje se

han clasificado segun los recursos, con fines completamente pedagdgicos.

TABLA 2 Tipos de objetos de aprendizaje

TIPOS DE OBJETOS
DE APENDIZAJE

SUBCATEGORIAS

TIPOS DE OBJETOS
DE APENDIZAJE

SUBCATEGORIAS

Objetos de instruccion | Leccion Objetos de préacticas Simulacién de juegos de roles
Workshops Simulacién de software
Seminarios Simulacién de hardware
Articulos Simulacién conceptual
Whitepapers Simulacién de negocios

Laboratorio on.line
Proyectos de investigacion

Casos de estudio

Pre-evaluacién
Evaluacioén proficiencia
Test de rendimiento
Test de verificacion

Objetos de
colaboracion

Ejercicios monitores
Chats

Foros

Reuniones on-line

Objetos de evaluacion

FUENTE: Osorio B., Mufioz J., Alvarez F (2008)

10.3.1.8 Los objetos de aprendizaje en el contexto pedagdgico

Osorio B., Mufioz J., Alvarez F. (2008), indican que en la conformacion de desarrollo de
objetos de aprendizaje es necesario considerardos aspectos principales. En cada uno de
ellos hay una serie de actividades deevaluacion que pueden definir si se realiza nuevamente

el ciclo.1 Los aspectos definidasson: pedagdgico y tecnolédgico

Respecto al aspecto pedagogico, la elaboracion de una posible metodologiade construccion
de objetos de aprendizaje se centra en sentar las bases para alcanzaron perfil determinado
en el alumno, para esto se trabajara en definir lascompetencias que habran de desarrollarse
en el estudiante a través del curso, locual puede diferir con enfoques anteriores que
ponderaban la descripcion de lainformacion que debe tener el estudiante.

Para definir las competencias se considera la descomposicion de la competenciaen

conocimientos, habilidades, actitudes y valores. La evaluacion de lo aprendidodebera ser
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especifica y evidente, para el caso se recomienda un producto integrador de aprendizajes
que refleje las tareas del perfil. Este enfoque se basa en el paradigma educativo
constructivista, considerado como el mé&s adecuado en la educacion basada en
computadoras. La mediacion entre el sujeto y la informacion es el objeto de aprendizaje.
Un objeto de aprendizaje debe ser 1) reusable, 2) interoperable, 3) manejable en diferentes
niveles de complejidad en ambientes instrucciones, y 4) tener posibilidad de ensamble.
Tomamos por este momento esta definicion como la adecuada para el enfoque del enlace de

los aspectos pedagogico y tecnolégico.

Al elaborar el material didactico se busca potenciar el estudio independiente delalumno,
encomendando al disefiador de materiales el desarrollo de actividades deaprendizaje,
ejercicios de aplicacion de la informacion y actividades integradorasque fortalezcan los
contenidos y objetivos a alcanzar por el estudiante.

Una manera de lograr estos objetivos en el material didactico es planteandoun curriculo en
forma problematiza dora de la realidad, para que el educando laconozca y la mejore, dando
un cauce un tanto diferente a los curriculos tradicionalesque priorizan la memorizacion,
considerando los fundamentospedagdgicos epistemoldgicos en torno a la construccién del
conocimiento con baseen las articulaciones tedricas para formular propuestas y los

principios didacticosde la proximidad, autocorreccién, descubrimiento e integracion.

10.3.1.9 Metodologia para el desarrollo de objetos de aprendizaje en la

elaboracién de un software educativo

Osorio B., Mufioz J., Alvarez F.(2008), basados en el modelo de Disefio Instruccional
mediante el uso de plantillas con la finalidad de favorecer al docente la obtencion de

informacion. Contemplan las siguientes fases:

e Andlisis y Obtencién. Es importante identificar una necesidad de aprendizaje, en base
a esto se tiene claro que es lo que va a ensefiar, se identifican datos generales de los

objetos de aprendizaje y se obtiene el material didactico para realizarlo.
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Disefio. Es importante dejar claro como se va a ensefiar, para esto hay que realizar un
del

interrelacionados, el objetivo, contenidos informativos, actividades de aprendizaje y la

esquema general objeto de aprendizaje, el cual indicara como estan
evaluacion. Es importante considerar en esta etapa el mandato, el cual influird en la
rentabilidad del objeto de aprendizaje. Fase de intervencion del autor.

Implantacién. El objeto de aprendizaje sera integrado a un sistema de Gestion de
Aprendizaje, con la finalidad de interactuar con el mismo en un determinado contexto,

para hacer uso de éste.

Pasos para el desarrollo de objetos de aprendizaje

Los pasos para el desarrollo de los objetos de aprendizaje de acuerdo con Segun Osorio
B., Mufioz J., Alvarez F.(2008):

e) Andlisis. Es importante dejar en claro que es lo que se quiere ensefiar y a quienes,
identificando los datos generales del objeto de aprendizaje, este paso se facilita

Ilenando la siguiente plantilla.

TABLA 3Plantilla de andlisis

Analisis Descripcion

El nombre del objeto de aprendizaje se deberéd
representar de forma clara y simple, evitando la
ambigliedad de la idea.

Nombre del objeto de aprendizaje

Descripcion  del objeto de | Descripcion contextual del contenido del objeto de

aprendizaje

aprendizaje.

Nivel escolar al que va dirigido

Nivel de escolaridad en el cual se utilizara el objeto de
aprendizaje.

Perfil del alumno al cual va
dirigido el objeto de aprendizaje.

Este perfil estd intimamente relacionado con el perfil
requerido en el curso en el cudl sera utilizado el objeto
de aprendizaje.

Obijetivo de aprendizaje

Conocimiento o habilidad que se pretende alcanzar por
parte del alumno al final de la interaccion con el objeto
de aprendizaje.

Granularidad

Responde al tamafio de los objetos de aprendizaje.
Mientras mas pequefios sean aumenta su capacidad de
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9)

h)
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reutilizacién en otros contextos. Se propone: Subtema,

Temay Unidad.

FUENTE: Osorio B., Mufioz J., Alvarez F. (2008).

Obtencion del Material. Este paso consiste en proveer el material didactico
necesario, para la construccion del objeto de aprendizaje, el cual puede ser de
diversa indole, como: Impresos (textos, enciclopedias, fotocopias, periddicos,
documentos, diapositivas, fotos), Materiales sonoros (casetes, discos, programas de
radio), Material audiovisual (montajes audiovisuales, peliculas, videos, programas
de television), Materiales electrénicos (obtenidos del internet). También se puede
tomar de objetos de aprendizaje que ya existen para generar uno nuevo. Para una
mejor organizacion de la informacién se recomienda llenar la siguiente plantilla de

obtencion de informacion:

TABLA 4Plantilla de obtencion de informacién

Tipo de material Fuente
Impresos Manual de Office Xp
Texto electronico Documento ayuda Microsoft
Word

FUENTE: Osorio B., Mufioz J., Alvarez F. (2008)

Digitalizar el material. Este paso solo se procede en caso de que el material
didactico, no esté previamente digitalizado. EI material solo puede descargarse del
internet o de CD, o en su defecto debe digitalizarse, es decir capturar el texto dentro
de un procesador, las fotografias dentro de una camara fotografica, las iméagenes en
un escaner. El producto final que se obtendra en este pasd, son los datos generales

del objeto de aprendizaje.

Armar la estructura del objeto de aprendizaje. Identificando cada uno de los
componentes. La estructura que se indica a continuacion es la minima necesaria,
elementos como simulacion o interactividad se pueden considerar como contenido
informativo o dentro de la parte de actividades, mas no como un objeto de
aprendizaje.

e Objetivo. Retomar el objetivo planteado en el paso de analisis.
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e Contenido informativo. Hacer uso de multiples recursos digitales como textos,
imagenes, videos, animaciones, juegos educativos. Estos deben estar
organizados de una forma adecuada de tal manera que capte la atencion del
alumno y le facilite el aprendizaje. En este punto se sugiere al docente realizar

un bosquejo adecuado del acomodo del contenido.

Figura 1 Bosquejo del acomodo del contenido informativo

Seccion de Texto Seccion
imagenes

Seccion Seccién

juegos videos

FUENTE: Osorio B., Mufioz J., Alvarez F. (2008).

Un juego virtual es un software creado para el entretenimiento en general y basado
en la interaccion entre una o varias personas y un aparato electronico que ejecuta
dicho juego, no estéa directamente relacionado con el aprendizaje, pero algunos son

creados especificamente con este proposito.

Un simulador virtual presenta un modelo o entorno dinamico (generalmente a traves
de gréficos o animaciones interactivas) y facilitan su exploracion y modificacion a
los alumnos, que pueden realizar aprendizajes inductivos o deductivos mediante la
observacién y la manipulacién de la estructura subyacente; de esta manera pueden
descubrir los elementos del modelo, sus interrelaciones, y pueden tomar decisiones
y adquirir experiencia directa delante de unas situaciones que frecuentemente
resultarian dificilmente accesibles a la realidad segun lo indicado en Marqués P.
(2007).

Se define como video educativo a aquel video que cumple un objetivo didactico

previamente formulado. Los videos pueden ser curriculares, es decir se adaptan a la
88
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programacion de la asignatura, de caracter cientifico-técnico, donde se exponen

contenidos relacionados con el avance de la ciencia, y video para la educacion

quienes obedecen una intencionalidad didactica.

e Actividades. Entendidas como un conjunto de pasos y etapas que el estudiante

aplicara con el objetivo de promover y facilitar su proceso de aprendizaje. Se

pueden realizar: lecturas, resimenes desarrollo de ejercicios, simulaciones. Para

ello llenar la siguiente plantilla de actividades:

TABLA 5 Plantilla de actividades

Numero de Proposito de la Descripcion de la

actividad actividad actividad

Tipo de archivo

FUENTE: Osorio B., Mufioz J., A

e Evaluacion del aprendizaje.

Ivarez F. (2008).

Mediante la implementacion de test el alumno

deberd mostrar que ha alcanzado del objetivo de aprendizaje planteado, el objeto

de aprendizaje debera mostrar al alumno la respuesta correcta de cada una de las

preguntas y de igual al finalizar el test debe presentar el listado de respuestas

correctas e incorrectas asi como el puntaje alcanzado por el alumno.

TABLA 6 Plantilla de evaluacién

NUmero de evaluacion

NuUmero de preguntas

Tipo

1

10

Falso/Verdadero

2

5

Opcion maltiple

FUENTE: Osorio B., Mufioz J.

, Alvarez F. (2008).

i) Metadato. Se identifican las siguientes categorias: General, Ciclo de vida,

Educacional, derechos, Relacién.
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Estas categorias ayudan a conceptualizar el objeto de aprendizaje, identificando
datos generales, versiones, colaboradores, aspectos educacionales, derechos de
autor, ademas de relacion entre objetos de aprendizaje.

j) Armado. La estructura general del objeto de aprendizaje es necesaria integrarla en
un archivo html el cual tendra una plantilladle datos generales como la informacion

de la institucion, el logotipo de la misma.

Figura 2 Armado de un objeto de aprendizaje

; Eg ﬁm*" =

~ Aciudsdes o
Conkroo =prerd e

plantilia ftml

e ——
bow o _ = - =
e e = - <

Bsdundinde
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FUENTE: Osorio B., Mufioz J., Alvarez F. (2008).
k) Empaquetar. Mediante un software generador de paquetes se procedera a crear y
editar el metadato del objeto de aprendizaje. Hay una gran variedad de software que

pueden ser utilizados, se debe seleccionar el que mas se adapte a sus necesidades.

Figura 3 Proceso de empaquetamiento

Software

Plantilla.html generador
de

paquetes

Archivo .zip

FUENTE: Osorio B., Mufioz J., Alvarez F. (2008).

I) Almacenar el objeto de aprendizaje en un repositorio temporal. Los repositorios

son aplicaciones que facilitan el almacenamiento, busqueda, uso, re-uso de los
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mismos, para que esto suceda deben contar con una estructura adecuada de su
metadato.

Figura 4 Subir el objeto de aprendizaje a un repositorio

= = e
=] § ’\‘kq_?_,_-—-”/

Repositorio

archivo

FUENTE: Osorio B., Mufioz J., Alvarez F. (2008).

m) Evaluar el objeto de aprendizaje. Sera evaluado por un grupo de expertos

tomando como referencia una serie de indicadores. Una propuesta de evaluacién es:

e Categoria didactico curricular
e Categoria técnica-estética

e Categoria funcional

Para el caso de la metodologia del objeto de aprendizaje se propone evaluar por:
e Contenido
e Disefio

e Metadato

Implantacién. El objeto de aprendizaje sera integrado en un sistema de Gestion de
aprendizaje, el cual puede ser propio o comercial, esto con la finalidad de
interactuar con el mismo en un determinado contexto. En este paso la evaluacion
sera realizada por el usuario del sistema, pudiente proveer asi de una
retroalimentacion valiosa. En base a la retroalimentacion el docente, podra detectar
si falto agregar elementos interactivos, o de otro tipo que fomente al aprendizaje del
alumno.
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0) Integrar el objeto de aprendizaje a un sistema de gestién de aprendizaje. Al
integrar el objeto de aprendizaje a un sistema de gestion de aprendizaje se realizara

la explotacion adecuada del mismo.

104 APRENDIZAJE

10.4.1 Definicién

Pozo J. (2007) seiiala que un criterio para definir el aprendizaje es el cambio conductual o
cambio en la capacidad de comportarse. Empleamos el término aprendizaje cuando alguien
se vuelve capaz de hacer algo distinto a lo que hacia antes. Aprender requiere el desarrollo
de nuevas acciones o la modificacion de las presentes. En el acercamiento cognoscitivo que
indica se dice que el aprendizaje es inferencial, es decir que no lo observamos directamente
sino a sus productos. Evaluando al aprendizaje sobre todo en sus expresiones verbales,

escritas y la conducta con la gente.

El segundo criterio inherente a esta definicion es que el cambio conductual perdura. Este
aspecto de la definicion excluye los cambios conductuales temporales, es decir el
comportamiento vuelve al estado previo a la incidencia del factor. A la vez los cambios
conductuales no deben durar por largo tiempo para considerarlos como aprendidos, puesto
que existe el olvido. Muchos autores consideran que los cambios que duran poco tiempo no

suponen un aprendizaje.
El tercer criterio es que el aprendizaje ocurre por la practica u otras formas de experiencia..

Excluye cambios conductuales que parecen determinados por la constitucion genética,

como los cambios madurativos en los nifios (gatear, pararse).
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10.4.2 Teorias del aprendizaje

104.2.1 Teoria y Filosofia del aprendizaje

Schunk D (2007) indica que desde el punto de vista filosofico, el aprendizaje es materia de
la epistemologia, que se ocupa del estudio del origen, la naturaleza, los limites, y los
métodos del conocimiento. El racionalismo y el empirismo son dos posiciones sobre el
origen del aprendizaje y su relacién con en medio; ambas en diversos grados, son

reconocibles en las teorias actuales.

10.4.2.2 Racionalismo

Schunk D (2007) menciona que el racionalismo se funda en la idea de que el conocimiento
proviene de la razon sin ayuda de los sentidos. La distincion entre mente y materia, que
figura de manera tan prominente en el punto de vista racionalista sobre el ser humano
puede ser llevada hasta Platon, quien distinguia el conocimiento adquirido por la via de los

sentidos, del conseguido por la razon.

La doctrina racionalista también es patente en la obra del filésofo y matematico frances
René Descartes, quien se servia de la duda como método de investigacion y llego
sirviéndose de ella, a conclusiones que tenia por verdades absolutas, ya no sujetas a la
duda. EI hecho de que pudiera dudar lo llevo a creer que la mente existe, como reza su
enunciado “Pienso, luego existo”. El filésofo aleman Emanuel Kant llevo adelante la
doctrina racionalista, se ocupd del dualismo entre la mete y materia y anoté que el mundo
externo es desorganizado, pero se nos aparece en el orden que impone la mente, que lo

aprende por medio de los sentidos y lo transforma de acuerdo con leyes innatas subjetivas.

En si el racionalismo es la doctrina de que el conocimiento provienen de la mente. Aunque
hay un mundo externo del que obtenemos la informacion sensorial, las ideas s e originan
por obra de la mente. El racionalismo no es una postura Unica, pues hay diferencias entre

los fildsofos, Descartes y Kant pensaban que la razén actta sobre los datos tomados del
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mundo, y Paltén creia que el conocimiento puede ser absoluto y adquirido por

razonamiento puro.

10.4.2.3 El empirismo

Schunk D (2007) sugiere que elempirismo parte de la idea de que la Unica fuente de
conocimiento es la experiencia. Esta corriente aparece con Aristételes, discipulo y sucesor
de Platon, que no trazé limites definidos entre razén y materia. Su filosofia del aprendizaje
asienta que el mundo externo es la base de las impresiones de los sentidos del hombre,
impresiones que la mente toma por legitimas (coherentes, estables). Ahora bien, no es
posible descubrir las leyes de la naturaleza solo con ellas sino por medio de la razon, que
toma sus datos del entorno. A diferencia de Platon Aristételes creia que las ideas no existen

aparte del mundo externo y que este es la fuente de todo conocimiento.

Los principios de la asociacion de Aristoteles, aplicados a la memoria, contribuyeron a la
psicologia. El pensaba que el recuerdo de un objeto o idea desencadenaba el de otros
objetos o ideas similares, diferentes o cercanas en el tiempo o en el espacio al objeto o idea
original. Entre mas se asociaban las ideas y objetos, mas probable seria que el recuerdo de
uno trajera el de otros. El concepto de aprendizaje asociativo es notable en muchas teorias

conductuales y cognoscitivas.

10.4.2.4 Teorias asociacionistas

Schunk D (2007) sefiala que constituyen un grupo de teorias que hacen hincapié en las
respuestas emitidas por el organismo, en la asociacion o0 conexion de estas, respeto al

estimulo. Consideran que la unidad de conducta es el enlace Estimulo — Respuesta.

Otorgan por ello, suma importancia al rol de la experiencia, o la repeticion de las respuestas
y a los defectos del condicionamiento y/o del reforzamiento. A las teorias agrupadas en este

grupo se les considera como aportadoras importantes desde lo psicolégico al campo
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educativo. Sus organizadores han tratado de unificar las diversas corrientes de esta familia

tedrica en un solo sistema.

Lo que ha ocurrido en la evolucion del analisis conductual es que pasé a lo largo del

tiempo de ser una teoria del aprendizaje a convertirse en un sistema.

Bijoo (1979) sostiene que el anélisis conductual como un sistema esta constituido por los

siguientes elementos:

e Esté ligado a una filosofia que postula que el objetivo de la psicologia es la interaccion
continua entre el organismo conductual y los eventos observables fisicos y sociales de
ambiente.

e Constituye un planeamiento teorico definido por leyes funcionales.

e Posee una metodologia de la investigacion caracteristica para el estudio de la conducta
individual en relacién con un conjunto especifico de factores ambientales.

e Usa un procedimiento explicito para relacionar la investigacion basica y aplicada,

utilizable en la préctica educativa.

10.4.2.5 Teoria del campo cognitivo

Schunk D (2007) menciona que es una teoria que deriva que deriva de la teoria de la
Gestalt. No es propiamente una teoria del aprendizaje sino una motivacién, y de la
personalidad. Sostiene que las personas tienen un espacio vital, el cual no es sinébnimo de
espacio fisico sino es el ambiente tal como lo ve la persona y tal como afecta su conducta,
En este espacio vital entendido como la totalidad de los hechos lo que determina la

conducta de una persona.

Kurt Lewin (1890-1947) fundador de esta corriente, sostiene con relacion al aprendizaje
que esté es el resultado de un cambio en la estructura cognitiva. De acurdo con esta teoria
las fuerzas del ambiente social llevan al individuo a reaccionar de manera diferente al

mismo estimulo. Tal influencia dependerd de las necesidades, actitudes, sentimientos o
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expectativas del individuo, condiciones internas que constituyen el campo psicolégico de

cada uno.

En el campo psicoldgico se incluyen también la manera como las fuerzas sociales del
medio ambiente son percibidas por el sujeto. De alli que los problemas que corresponden a
temas de matematicas, historia, geografia pueden ser resueltos por personas vinculadas a
estos campos y no por otros, cuyo campo psicoldgico es diferente o sus prioridades son

distintas en ese momento.

10.4.2.6 Teoria segun Piaget

Carrefio 1. (2010) sefiala que Piaget se valié de la psicologia genética para estudiar los
pasos de un estado de menor conocimiento a estados de mayor nivel. Estudio la génesis del
conocimiento como lo construimos. Para esto utilizd el método observacional. Piaget

destaca los siguientes principios del aprendizaje:

e El aprendizaje es un proceso constructivo de caracter interno.

e No basta solo con la actividad externa del sujeto para que este aprenda algo, es
necesaria su propia actividad interna, el nivel del desarrollo del sujeto.

e El aprendizaje es un proceso de reorganizacion y reestructuracion cognitiva.

e En el desarrollo del aprendizaje son importantes los conflictos cognitivos, discrepancias
y contradicciones cognitivas ya que producen un desequilibrio cognitivo estimulando al
sujeto a la consecucion de un nuevo equilibrio mas evolucionado, mas elaborado.

e La interaccion social favorecera el aprendizaje en la medida en que ofrezca
contradicciones y ayude a producir reorganizaciones.

e La experiencia fisica es una condicién necesaria, aunque insuficiente, para que se

produzca el aprendizaje.

La concepcion de Piaget sobre el conocimiento humano es de un sistema cognitivo activo
que selecciona e interpreta activamente la informacion que viene del medio para construir

su propio conocimiento en vez de recibir pasivamente la informacion y copiarla.
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10.4.2.7 Teoria segun Vigotsky

Carrefio 1. (2010) menciona que las investigaciones de la ley de Vigotsky han sido
totalmente desconocidas por varias décadas. Estas teorias son contemporaneas de Piaget y
tienen en comun partir de una disposicion decidida en contra del asocianismo y el

mecanismo que empezaba a dominar las teorias psicologicas.

Para Vigotsky el aprendizaje supone un carécter social determinado y un proceso por el
cual los nifios se introducen, a desarrollarse en la vida intelectual de aquellos que los
rodean. Deesta manera la comprension y adquisicion del lenguaje y los conceptos, por parte
del nifio, se da por el encuentro con el mundo fisico y sobre todo por la interaccion entre
las personas que lo rodean. La adquisicion de la cultura, con sentido y significacion, supone

una forma de socializacion.

Los maestros y padres de familia con su funcion mediadora del aprendizaje facilitan la
captacion de la cultura social y sus usos, tanto linguisticos como cognitivos. En este sentido
la adquisicion de los contenidos escolares presupone un modelo social que facilita el

aprendizaje entre iguales y en relacion profesor — alumno.

10.5 DESTREZAS INTELECTUALES

De acuerdo con Elder L. y Paul R., las destrezas intelectuales son el conjunto de aptitudes
requeridas para la realizacion de actividades mentales. Los test de coeficiente intelectual,
test de admisidn, juegos virtuales, estan disefiados para asegurarse de la destreza intelectual
que posee un individuo. Los valores requeridos para un buen desarrollo de las destrezas
intelectuales son: humildad, entereza, empatia, integridad, perseverancia, confianza,

imparcialidad, autonomia. Las dimensiones de la actividad intelectual son:

e La aptitud numérica: Habilidad para la velocidad y la precision numérica.
e La comprension verbal: Habilidad para comprender lo que se lee o se oye y la relacion

entre las palabras.
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e La velocidad perceptual: Habilidad para identificar las similitudes y las diferencias que
se pueden ver rapidamente y con precision.

e El razonamiento inductivo: Habilidad de identificar la secuencia légica de un problema
en un problema y luego resolverlo.

e El razonamiento deductivo: Habilidad para usar la légica y evaluar las implicancias de
un argumento.

e La visualizacion espacial: Habilidad de imaginar la manera en que veria un objeto al
cambiarle de posicion en el espacio.

e La memoria: Habilidad de retener y recordar experiencias pasadas.

6. HIPOTESIS

6.1.HIPOTESIS GENERAL

“El disefio y aplicacion del Software Educativo (SEBH), propiciara el aprendizaje de la
asignatura de Biologia Humana en los estudiantes de Segundo afio de bachillerato del
colegio Capitan Edmundo Chiriboga de la ciudad de Riobamba en el periodo 2013”

6.2. HIPOTESIS ESPECIFICAS

e Hipotesis especifica 1

La implementacion y aplicacion del Software Educativo (SEBH) con videos educativos
como medio de informacion cientifica propiciard en los alumnos el aprendizaje de la
asignatura Biologia Humana.

e Hipotesis especifica 2

La utilizacion de simuladores virtuales estimulara la participacion interactiva del

alumno en el entorno virtual de aprendizaje SEBH.
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e Hipotesis especifica 3
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La inclusion de juegos educativos en el software educativo de Biologia Humana como

herramienta didactica favorecera el desarrollo de destrezas intelectuales de los

estudiantes en la asignatura de Biologia Humana.

7. OPERACIONALIZACION DE LA HIPOTESIS

7.1. OPERACIONALIZACION DE LA HIPOTESIS DE GRADUACION
ESPECIFICA 1
VARIABLE CONCEPTO CATEGORIA INDICADOR TECNICAE
INSTRUMENTO
Software Programa Procedimientos Técnicas Encuesta
educativo computarizado de disefio Métodos
de apoyo para Organizacioén
la ensefianza. Adecuacion
curricular
Aprendizaje Proceso de Habilidades Sintesis Encuesta
adquisicion de Capacidades Analisis
conocimiento. Dominio de
conceptos
7.2.0PERACIONALIZACION DE LA HIPOTESIS DE GRADUACION
ESPECIFICA 2
VARIABLE CONCEPTO CATEGORIA | INDICADOR TECNICAE
INSTRUMENTO

Simulador Es un aparato, Entrenamiento Analisis
por lo general
informatico, que
permite la
reproduccion de
un sistema que
en la realidad no
sucede.

virtual educativo

Observacioén
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Participacion

interactiva

Comunicacion
entre el usuario
y el ordenador
en un entorno
virtual.

Cooperacion

Registro de
participacion en
el ambiente
virtual

Observacioén

7.3.0PERACIONALIZACION DE LA HIPOTESIS DE GRADUACION
ESPECIFICA 3
VARIABLE CONCEPTO CATEGORIA | INDICADOR TECNICAE
INSTRUMENTO
Juegos Es software Entretenimiento Registro de Observacion
educativos creado para el educativo participacién en
entretenimiento los juegos del
en general y ambiente
basado en la virtual
interaccion
entre una o
varias personas
y un aparato
electronico
Destrezas Conjunto de Destrezas Andlisis Encuesta
intelectuales aptitudes de Habilidades Sintesis
facilitan la Identificacion
adquisicion de
nuevos

conocimientos

8. METODOLOGIA

8.1.TIPO DE INVESTIGACION

Los tipos de investigacion a aplicarse del presente proyecto son:
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e Investigacion aplicada porque se pondrén en practica los conocimientos adquiridos
en el aula de clase y se orientara a la resolucion de problemas relacionados con la
asignatura.

e Investigacion de campo ya que la adquisicion del conocimiento se realizara en el
colegio “Capitan Edmundo Chiriboga”.

e Investigacion bibliografica porque para su elaboracion requiere la revision de libros,
revistas, documentos cientificos y todo material escrito que sustente el contenido
teorico.

8.2. DISENO DE LA INVESTIGACION

El disefio del presente proyecto de investigacion corresponde al tipo de investigacion cuasi
experimental ya que se realizard el estudio con un grupo de control y con un grupo de

prueba.

8.3. POBLACION

b

Estudiantes del segundo afio de Bachillerato del Colegio “Capitin Edmundo Chiriboga’

que constituye un namero total de 245 alumnos.

8.4. MUESTRA

El tamafio de la muestra corresponde a un valor de 62 alumnos pertenecientes al segundo

afio de bachillerato del Colegio capitan Edmundo Chiriboga.

El grupo de control sera el Segundo de Bachillerato paralelo C y el grupo de prueba seré el

Segundo de bachillerato paralelo D.
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8.5. METODOS DE INVESTIGACION
e La elaboracion del SEBH, requiere de la aplicacion del método deductivo durante el
analisis de postulados, teoremas, leyes y principios, y al anélisis de resultados para el

desarrollo de las conclusiones.

e Meétodo inductivo, ya que se requiere que las variables de estudio sean sometidas a

prueba.

8.6.TECNICA E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS.

e Encuesta, para los estudiantes de segundo afio de bachillerato con el fin de conocer en

qué grado se ha incrementado el conocimiento mediante el uso del software educativo.

e Observacion. Del grado de participacion de los alumnos, en el entorno virtual del

software educativo, asi como en clase, se observaran las aptitudes, actitudes y el

desenvolvimiento.

8.7.TECNICA Y PROCEDIMIENTOS PARA EL ANALISIS DE RESULTADOS.

Anélisis estadistico de distribucion de frecuencias, proporciones, porcentajes.

9. RECURSOS HUMANOS Y FINANCIEROS

9.1. RECURSOS HUMANOS

RECURSOS HUMANOS

RECURSO HUMANO CANTIDAD DENOMINACION
Tutor de tesis A
Proponente de tesis 1 Rodney Danilo Quintanilla

FUENTE: Rodney Quintanilla
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9.2.RECURSOS FINANCIEROS

El capital econémico a ser utilizado en el presente proyecto es un total de 2343 USD, 2000
USD provenientes del crédito educativo del Instituto Ecuatoriano de Crédito Educativo y
343 USD de desembolso personal. EIl detalle de costos para los cuales los recursos

financieros van a ser utilizados se indica en el siguiente cuadro.

DETALLE DE COSTOS

DENOMINACION VALOR USD

Recoleccion de informacion

(copias de libros) 500
Transporte 300
Alimentacion 400
Programacion del software 500
Alquiler de computador 900
Internet 720
Impresiones b/n 200
Impresiones color 25
Copias de tesis 50
Empastado 50
Energia eléctrica 200
Imprevistos 10% 384.5
TOTAL 4229.5

FUENTE: Rodney Quintanilla
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10. CRONOGRAMA

ACTIVIDADES
MES Abril Mayo Junio Julio Agosto | Septiembre | Octubre

SEMANAS 11213lal1l2(3]al1]2]3]4al2]2|3]|4]2]|2|3|4|2|2|3|4|1|2|3|4

Elaboracion del anteproyecto

Aprobacion del anteproyecto

X | X | X
X | X | X
X

Recoleccion de informacion

Clasificacion de la informacion X[ X|X

Seleccién de contenidos teéricos X[ X |[X]|X

Seleccion de juegos virtuales X | X|X

Seleccién de simulador virtual X | X

Redaccion de contenidos teéricos X | X[ X

Disefio de juegos virtuales X | X

Disefio de simulador virtual X | X | X|X

Redaccion de los test de evaluacion X | X

Desarrollo del software educativo X | X| X

Empaquetamiento de datos tedricos, juegos, simuladores X | X

Pruebas de funcionamiento del software educativo X | X

Clases de aplicacién del software en el clases demostrativas X | X |X

Realizacién de encuestas a los estudiantes X | X | X

Registro de datos X

Anélisis y tabulacién de datos

X | X| X| X| X
X

Redaccion del informe final de tesis XXX IX XX XXX | X | X|[X][X

Defensa de tesis
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PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS
¢De qué manera el disefio y aplicacion del Software Educativo Disefiar 'y aplicar el | “La implementacion y aplicacion del
(SEBH), propiciara el aprendizaje de Biologia Humana en el Software Educativo

Segundo afio de bachillerato del colegio Capitan Edmundo
Chiriboga de la ciudad de Riobamba en el periodo 2013?

(SEBH), para propiciar el
aprendizaje de Biologia
Humana en el Segundo afio
de bachillerato del colegio
Capitan Edmundo
Chiriboga de la ciudad de
Riobamba en el periodo
2013.

Software Educativo (SEBH), propiciara el
aprendizaje de la asignatura de Biologia
Humana en los estudiantes de Segundo afio
Capitan

de Dbachillerato del colegio

Edmundo Chiriboga de la ciudad de

Riobamba”

¢La implementacion y aplicacion del Software Educativo (SEBH)
para el uso de videos educativos como herramienta de ensefianza
propiciara el aprendizaje en los alumnos que cursan la catedra de
Biologia Humana del segundo afio de bachillerato del colegio
Capitan Edmundo Chiriboga?

Implementar y aplicar el
Software Educativo
(SEBH) con videos
educativos para propiciar el
aprendizaje de la Biologia
Humana.

La implementacion y aplicacion del
Software Educativo (SEBH) con videos
educativos como medio de informacion
cientifica propiciara en los alumnos el
aprendizaje de la  asignatura Biologia
Humana.

¢Como se estimulara en los alumnos a la participacion interactiva
en un entorno virtual de aprendizaje mediante el uso simulador
educativo virtual como herramienta didactica de ensefianza
orientada a la construccion del conocimiento optimizando el
aprendizaje?

Utilizar simuladores
virtuales para estimular la
participacion interactiva
durante el aprendizaje de la
asignatura de Biologia
Humana.

La utilizacion de simuladores virtuales
estimulara la participacion interactiva del
alumno en el entorno virtual de aprendizaje
SEBH.

¢Se favorecera el desarrollo de destrezas intelectuales mediante el
uso de juegos educativos como una herramienta didactica en el
entorno virtual?

Utilizar juegos interactivos
en el software educativo de
Biologia Humana para
favorecer el desarrollo de
destrezas intelectuales.

La inclusion de juegos educativos en el
software educativo de Biologia Humana
como herramienta didactica favorecera el
desarrollo de destrezas intelectuales de los
estudiantes en la asignatura de Biologia
Humana.
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