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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo fundamental el desarrollo de un software
educativo para el uso del sistema operativo Ubuntu 13.10 en el idioma Kichwa aplicado
a las Instituciones Educativas Bilingues de la ciudad de Riobamba, debido a que no
existe material didactico tecnoldgico de ayuda para los docentes y estudiantes en dichos
establecimientos. El tipo de investigacion utilizado es el tecnoldgico-aplicado porque se
guia mediante un proceso de software cuyo resultado fue aplicado en los estudiantes de
las instituciones educativas antes mencionados; siendo ademas un estudio descriptivo
exploratorio, debido a que se recopilé informacion sobre los temas que va contener la
aplicacion. Para la creacion de esta aplicacion se utilizd la Metodologia para Desarrollo
del Software Educativo (DESED), la cual esta conformado por las siguientes fases:
Planeacion, en la cual se definieron las necesidades que tienen las instituciones
educativas bilingles para la elaboracién del software y las personas que desarrollaran la
aplicacion; Analisis, en esta fase se determin las caracteristicas de los usuarios que van
usar la aplicacién; Disefio, en la cual se determind los tema y contenidos de la
aplicacion y el disefio de las interfaces; la fase de Implementacién donde se desarrollo
una version inicial del software y por ultimo la fase de Pruebas y Lanzamiento del
producto, la prueba que se realiza con los usuarios, todas estas fases permitieron obtener
un software educativo que cumplié con las necesidades requeridas por los docentes y
estudiantes para su aprendizaje. Para la evaluacion de la aplicacion se utiliz6 la
Metodologia de Evaluacion de Software Educativo de Zulma Cataldi, dando como
resultado un promedio del 89,9% de satisfaccion respectivamente, logrando que los

estudiantes se motiven y presten mas atencion al tema tratado.

Palabras claves: Software Educativo, Kichwa, Ubuntu, Instituciones Educativas
Bilingles, Evaluacion, Metodologia, Escuela de Informatica.
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SUMMARY

This research has as main objective the development of educational software for using
the Ubuntu 13.10 operating system in the Kichwa language applied to the bilingual
educational institutions of the city of Riobamba, because there is no technological
teaching support material for teachers and students in these establishments. The type of
research is the technological-applied since it is guided by a software process whose
result was applied to students of the aforementioned educational institutions; besides
being a descriptive exploratory study, by means of information on the topics that will
contain the compiled application. For the creation of this application was used the
methodology to develop educative software (DESED). which is comprised of the
following phases: Planning, in which was defining the necessities that the bilingual
educative institutions have to elaborate the software and people who develop the
application; Analysis at this stage the characteristics of the users who will use the
application was determined; Design, in which the subject and content of the application
and interface design was determined; The implementation phase where it was developed
an initial version of the software and last phase of testing and product launch, the test
performed with users, all these phases allowed to obtain an educational software that
met the needs required by teachers and students for learning. Methodology Assessment
of Educational Software of Zulma Cataldi was used for the evaluation of the
application, resulting in an average of 89.9% satisfaction respectively, making the

students to be motivated and pay more attention to the subject.
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INTRODUCCION

La tecnologia hoy en dia se ha convertido en una herramienta importantisimo en el
diario vivir de las personas, en las actividades laborales, pero especialmente dentro del
ambito educativo durante estos Ultimos afios han existido cambios significativos en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, convirtiéndose en la actualidad en una parte

indispensables de la educacion.

Con estos nuevos materiales didacticos tecnoldgicos, se logra una mejor comunicacion
entre los docentes y estudiantes en el aula de clases, ya que estos materiales presentan
una buena motivacion para los estudiantes logrando atraer de una mejor manera la

atencion y por ende son faciles de utilizar y manipular.

La presente investigacion trata sobre el desarrollo de un software educativo multimedia
en idioma Kichwa para el uso del sistema operativo Ubuntu 13.10, para ayudar a los
docentes y estudiantes de las instituciones educativas bilingiies a seguir manteniendo,

practicando sus costumbres y tradiciones.

Este documento consta de los siguientes capitulos que se describe a continuacion cada

uno de ellos:

Capitulo I: Marco Referencial, dentro de este capitulo se refiere al planteamiento,
formulacién del problema, dentro de la cual se trata de dar a conocer los problemas
encontrados que nos conlleva a realizar la investigacion, ademas se plantean los

objetivos que nos guiaran el trabajo y la justificacion e importancia de la investigacion.

Capitulo I1: En el Marco Tedrico se describen los antecedentes de la investigacion, la
fundamentacion tedrica referentes al software educativo, multimedia, educacion
intercultural bilingtie y el idioma Kichwa, terminando con las definiciones de algunos

términos basicos encontrados en la fundamentacion tedrica.

Capitulo I11: En el Marco Metodoldgico, donde se detallan los métodos utilizados, el
tipo, disefio de la investigacion, ademas de las técnicas e instrumentos usados para la
recoleccion de datos, concluyendo con las técnicas para el procesamiento y analisis de

datos.



Capitulo 1V: Analisis e interpretacion de resultados sobre el software educativo
desarrollado, en la cual se visualiza la tabulacion de la informacién recolectada
mediante tablas y graficos estadisticos que permitieron realizar un andlisis de los

mMismos.

Capitulo V: Este capitulo esté integrado por las conclusiones y recomendaciones a las

que se llegaron al concluir con la investigacion.



CAPITULO |

1. MARCO REFERENCIAL

1.1 EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

Desarrollo de un software educativo multimedia en el idioma Kichwa sobre el uso del
sistema operativo Ubuntu 13.10, dirigido a los docentes y estudiantes de las

Instituciones Educativas Bilingies de la ciudad de Riobamba.

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La tecnologia esta transformando a todos los sectores de nuestra sociedad, con la
Ilegada de las herramientas multimedias al &mbito educativo, estas se han convertido en
una parte muy importante dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, debido a que
estas presentan una interaccién al estudiante mediante textos, videos, sonidos y
animaciones, que atraen la atencion de los estudiantes y por ende son féciles de

manipular y de utilizar.

La educacion que brindan las unidades educativas bilinglies es muy importante, ya que
permite identificar y practicar la cultura de nuestro pais y mantener nuestra segunda
lengua oficial (Idioma Kichwa), asi como sus valores y tradiciones, pero hoy en dia uno
de los problemas de estas instituciones es que, no apoyan a seguir practicando dicho
idioma a las nuevas generaciones de estudiantes, por ende se esta perdiendo esta lengua

en nuestro pais y con ello nuestra cultura, valores y tradiciones.

Otro de los problemas que existen en estas instituciones es que siguen utilizando
materiales didacticos tradicionales como los libros, debido a que no cuentan con
software educativo que ayuden a la ensefianza y aprendizaje, la cual provoca que los
alumnos no puedan aprovechar al maximo todas las ventajas y competencias que nos
ofrecen las nuevas tecnologias dentro del area educativa, como son los las aplicaciones
para uso educativo y las tic, por cual los estudiantes no estan desarrollando las nuevas
competencias que exigen la educacion actual. Otro de los problemas que se ha visto en
las unidades es que los docentes no dominan la materia de informética aplicada a la
educacion, en consecuencia no conocen la plataforma libre como es el sistema operativo
Ubuntu 13.10.

Para disminuir en parte los problemas mencionados, se ha visto la necesidad de

desarrollar un Software Educativo Multimedia en dos idiomas oficiales de nuestro pais
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(Espafiol y Kichwa), la misma que nos servira como guia para identificar y manipular
la plataforma y las herramientas que nos ofrece el sistema operativo Ubuntu 13.10; con
esto los estudiantes y los docentes tendran la opcidn de conocer, practicar y manipular
las herramientas del sistema operativo, y asi podran practicar nuestra segunda lengua

oficial (Kichwa) y formar un ambiente de aprendizaje confortable y agradable.

1.3 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Cuales son los requerimientos para el desarrollo de un Software Educativo Multimedia
en idioma Kichwa para el uso del Sistema Operativo Ubuntu 13.10 por parte de los

docentes y estudiantes?

1.4 PREGUNTAS DIRECTRICES O PROBLEMAS DERIVADOS

¢Qué contenidos béasicos sobre el sistema operativo Ubuntu 13.10 son requeridos

por los estudiantes y docentes de los colegios bilingues de la ciudad de Riobamba?

— ¢Qué aplicaciones informéticas ayudard a desarrollar un software educativo
interactivo?

— ¢ El software educativo ayudard a mejorar la interaccion en el aula de clases?

— ¢ Qué metodologia de evaluacion debemos utilizar?

1.5 OBJETIVOS:
151 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un Software Educativo Multimedia en el idioma Kichwa sobre el uso del
Sistema Operativo Ubuntu 13.10 para ayudar a los docentes y estudiantes de las
Instituciones Educativas Bilingtes de la Ciudad de Riobamba.

1.5.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

— Analizar los requerimientos para el desarrollo de un software educativo multimedia
en idioma kichwa.

— Diseniar el software educativo multimedia para el uso del Sistema Operativo Ubuntu
en instituciones de educacion bilingle.

— Evaluar el software educativo multimedia, utilizando la metodologia de evaluacion

de software de Zulma Cataldi.



1.6 JUSTIFICACION

(Correa, 2008), mediante el decreto 1014 del Gobierno Ecuatoriano establecié como
politica publica la utilizacion de software libre en sus sistemas y equipamientos
informaticos, y mediante el Objetivo 4 del Plan Nacional del Buen Vivir el cual en sus

articulos d, g y k indica:

d. Impulsar en todos los niveles y modalidades una educacién intercultural bilingie de
calidad para nifios, nifias, adolescentes, jovenes y adultos pertenecientes a las diversas

comunidades, pueblos y nacionalidades;

g. Fortalecer, visibilizar y fomentar el uso de las lenguas ancestrales en campaiias
educativas, en contenidos, programas y productos;

k. Generar programas con contenidos educativos que fortalezcan el proceso de
aprendizaje escolar, la alfabetizacion digital y el aprendizaje para la vida, a través de las
TIC. (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2013).

Ha existido un gran impulso en el desarrollo de la tecnologia dentro del ambito
educativo, especialmente en la ayuda que nos da en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Con todo esto se ha visto la necesidad de realizar este software educativo
multimedia ya que los docentes de las unidades educativas bilingiies no cuentan con
software educativos o guias multimedios para reforzar y mejorar el proceso de

ensefianza aprendizaje.

Con los aspectos mencionados se ha visto la necesidad de incentivar y motivar a los
docentes y estudiantes de los primeros afios de bachillerato de las instituciones
educativas bilingles de la ciudad de Riobamba, al uso del sistema operativo Ubuntu
13.10 ya que esté software es totalmente gratuito, flexible y cuenta con una interfaz muy
amigable, facil de usar con herramientas muy dinamicas y con una seguridad total ya

gue es menos propensa a los virus informaticos.

Esta investigacion es importante ya que permitira mejorar la interactividad entre
docentes y estudiantes, desarrollar la retencion de los conocimientos por la combinacion
de iméagenes, textos, animaciones y videos en los usuarios asi como la optimizacion del
tiempo de aprendizaje, ademas permitird a los lectores que desean desarrollar software
educativo multimedia en el idioma Kichwa, puedan tomar como ejemplo este proyecto

ya que dentro de esta investigacion esta detallada el paso a paso que se debe seguir para



desarrollar la aplicacion con un adecuado modelo y asi aportar a las instituciones

educativas que requieran de los mismos.

También con la creacion de este software educativo trataremos de despertar un interés
por aprender y seguir practicar nuestro segundo idioma oficial (Kichwa) en los
estudiantes, ya que esta aplicacion esta realizada en dos idiomas, con la cual ayudar a
que no se pierda el lenguaje de nuestros aborigenes.



CAPITULO 1I

2. MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES DE INVESTIGACIONES REALIZADAS CON
RESPECTO AL PROBLEMA

En base a la consulta realizada en la biblioteca de la Facultad de Ciencias de la
Educacidn, no existe registro que tenga relacién directa con la investigacion propuesta,

sin embargo a nivel nacional e internacional existen investigaciones relacionadas:

“Desarrollo de un curso virtual utilizando la metodologia B-Learning en idioma
kichwa para el aprendizaje de la asignatura de informatica y su aplicacion en el

primero, segundo y tercer afios de bachillerato del Colegio Oswaldo Guayasamin”.

(Paguay, 2012)

Esta investigacion tiene como objetivo “Determinar como influye el uso de un curso
virtual utilizando la modalidad b-learning, en el idioma kichwa en el aprendizaje de la
asignatura de informatica” dirigido a los “estudiantes de primero, segundo Yy tercer afios
de Bachillerato del Colegio bilingiie Oswaldo Guayas amin de la Parroquia Columbe,
Cantdn, Guamote de la provincia de Chimborazo”. Y los resultado que se obtuvieron de
esta investigacion fueron que luego de la “aplicacion del curso virtual mejoro. Pues el
grupo que utilizo el curso virtual tuvo una media de 17.158 frente a 15.79 del grupo que
recibio clases sin el curso virtual. También se mejor6 en la motivacion, comunicacion, y

en el seguimiento activo a los estudiantes”. (Paguay, 2012)

“Disefio e implementacion de una guia multimedia para el uso del Sistema
Operativo Linux Ubuntu, versién 10.10 y su aplicacién en los estudiantes de
segundo afo de bachillerato, especialidad Informatica del Colegio Agropecuario

Provincia de Chimborazo”. (Paucar, 2012)

Esta investigacion tiene como Objetivo general “determinar de qué manera influye la
utilizacion de la guia multimedia en el rendimiento académico” dirigido a los
“Estudiantes del segundo afio de Bachillerato especialidad de informatica”. Y los

resultados luego de la aplicacion fueron “que el rendimiento académico de los



estudiantes de segundo afio de bachillerato tuvo un incremento significativo, aumentado

en un porcentaje del 13%”. (Paucar, 2012)

2.2 FUNDAMENTACION TEORICA
2.2.1 SOFTWARE EDUCATIVO

Segun (Daniele, Angeli, & Solivellas, 2005), “Es todo programa para computadora que
se desarrolla con la finalidad especifica de ser utilizado como recurso didactico en

procesos de ensefianza y de aprendizaje”.

Ademas, el software educativo “Son aquellos programas creados con el proposito de ser
utilizados como medio didactico para facilitar los procesos de ensefianza y de
aprendizaje, tanto en su modalidad tradicional presencial como en la flexible y a
distancia”. (Ceja Mena, 2000)

Podemos definir al software educativo como el programa para computadora que es
desarrollado con el propoésito de ayudar dentro del ambito educativo a los profesores y
estudiantes en el proceso de ensefianza y de aprendizaje, dentro de la cual integran

algunos recursos multimedios en cada uno de sus contenidos.

2.2.1.1 CLASIFICACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Segun (Gros, 2010) el software educativo se clasifica en:

Tabla N° 1: Clasificacién del software educativo

Son aplicaciones desarrolladas para ayudar en el proceso de
INSTRUCTIVOS ensefianza y aprendizaje, entre una de ellas tenemos: las aplicaciones

matematicas, etc.

ACCESO A LA | Son aplicaciones que nos permiten ingresar a bases documentales y

INFORMACION de informacién, por ejemplo: programas de bases de datos.

Son aplicaciones que nos brindan herramientas para crear, las cuales
CREACION no poseen un contenido determinado, un ejemplo: desarrollar

programas informaticos.

DESARROLLO DE | Son aplicaciones que permite al estudiante desarrollar sus

ESTRATEGIAS conocimientos por ejemplo: juegos de aventuras.

, Son aplicaciones que nos permiten comunicarnos con uno 0 varias
COMUNICACION ) .
personas, por ejemplo el correo electronico, etc.

Fuente: (Gros, 2010)
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya



2.2.1.2 CARACTERISTICAS DEL SOFTWARE EDUCATIVO
Entre algunas de las caracteristicas que menciona (Labrada, 2011) se citan:

— Facilitan el trabajo individual.

— Permiten transferir mayor informacion en poco tiempo.

— Permite desarrollar la creatividad, imaginacion, auto criticidad en cada uno de los
estudiantes.

— Permiten realizar representaciones de los procesos no visibles para los humanos de
una forma méas animada.

— Los estudiantes asumen un papel activo en el aula de clases al momento de la
construccion del conocimiento.

— Se logra optimizar el tiempo al momento de impartir mayor cantidad de

conocimientos ayudando al estudiante a trabajar con los medios computarizados.

2.2.1.3 FUNCIONES DEL SOFTWARE EDUCATIVO
(Esquivel, 2014), explica algunas de las funciones importantes del software educativo:

— Informativa: Estos tipos de aplicaciones presentan contenidos de informacion
estructuradora de la realidad a los estudiantes. Por ejemplo los tutoriales.

— Instructiva: Todos las aplicaciones educativas ayudan al aprendizaje de los
estudiantes con lo cual se logra alcanzar los objetivos educativos.

— Motivadora: Los usuarios se sienten interesados por el uso del software educativo,
ya que en dichas aplicaciones vienen incluidos elementos para atraer la atencion de
los alumnos por lo tanto mantener su interés.

— Evaluadora: La interactividad de estas aplicaciones, permiten evaluar a los
estudiantes el trabajo que se va realizando.

— Investigadora: Las aplicaciones especialmente las bases de datos, simuladores
brindan a los estudiantes interesantes medios donde indagar: buscar informaciones
especificas, entre otras.

— Expresiva: Las computadoras son maquinas que pueden procesar simbolos a traves
de la cual los usuarios podemos comunicarnos y representar nuestros conocimientos,

las posibilidades como instrumento expresivo son muy extensas.



— Ldudica: Trabajar con las computadoras realizando actividades educativas ayuda
mucho para que los estudiantes aprendan de mejor manera y su motivacion es mas
alta en el aula de clases.

— Innovadora: Estos tipos de aplicaciones educativos son considerados materiales
didacticos por que utilizan tecnologia actualizada en los centros educativos, con la

cual se pueden innovar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el aula de clases.

2.2.1.4 SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL PROCESO DE ENSENANZA

Segun (Zuiiga R. , 2012) afirma que el software esta compuesto por tres elementos:
pedagdgico, comunicativo y tecnoldgico. Dentro del elemento pedagdgico la aplicacion

se basa en dos modelos las cuales son:
Modelo pedagdgico cognitivista:

Este modelo hace referencia a la forma en que los estudiantes aprenden y desarrollan
sus propios conocimientos de una manera mas activa, tomando como referencia los

contenidos impartidos en clases por los docentes.
Modelo pedagdgico constructivista:

El software educativo debe ser de facil y sencillo uso, para que los usuarios puedan
utilizarlo sin complicaciones, desarrollando las actividades dadas como ellos lo quieran,
construyendo conocimientos propios de acuerdo a cada uno de sus necesidades,
alcanzando una formacion pedagdgica y un aprendizaje significativo dentro del aula de

clase.
2.2.2 MULTIMEDIA

Existes muchas definiciones de multimedia, sin embargo (Montoya, 2011) nos indica
que la multimedia son sistemas que ofrecen combinaciones de texto, audio y video en

un mismo documento que son coordinadas por un ordenador.

La multimedia es el conjunto de combinaciones, que facilita y ayuda a la captacion de

una manera mas clara y eficaz los conocimientos.

2221 AREASDE UTILIZACION

Segun (Cafias & Francisco, 2007) describen algunos de las areas en las que se utiliza la

multimedia;
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Entretenimiento: Multimedia posee aplicaciones de diferentes tipos como por
ejemplo de: cuentos interactivos, museos y ciudades a manera de visitas digitales
interactivas.

Negocios: En la preparacion e instruccion de personal, ayuda de una forma mas
eficaz el procesamiento, accesibilidad de una gran cantidad de informacién, también
en las presentaciones, intercambio y distribucién de la informacion.

Educacion: La multimedia se utiliza para producir un mejor aprendizaje

computarizado.

2.2.2.2 CARACTERISTICAS DE MULTIMEDIA

Existen algunas caracteristicas de la multimedia como nos indica (Cafias & Francisco,

2007) a continuacion:

Una aplicacion multimedia permite combinar texto, imagenes, sonidos, animaciones
y video.

El software no puede ser interactivo, por que el usuario final puede observar y
escuchar el producto en la pantalla.

Permite la comunicacion entre el usuario y la informacion online.

Atrae la atencion y el interés de los usuarios.

Ayuda a mejorar la adquisicion de la informacidn que presenta.

Representa una herramienta de presentacién muy efectiva.

Presenta una interfaz agradable, y entretenido.

Sus pantallas deben ensefiar colores, formas y caracteres llamativos, atractivos y con
animaciones.

La multimedia convierte la relacion hombre-computador en algo intuitivo, y muy

entretenido.

2.2.2.3 LAMULTIMEDIA EN LA EDUCACION

Segun (Gonzéalez) menciona que la multimedia en la educacion se ha convertido en la

actualidad en un instrumento muy importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje,

ya que la educacion va desarrollandose de acorde a los avances tecnologicos, con

implementacion de nuevos y novedosos materiales didacticos en el aula de clases,

dejando atras los métodos de ensefianza tradicional.
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Con la utilizacién de la multimedia educativa dentro de las aulas de clases, la
interaccion entre docentes y estudiantes es mas eficiente, porque atrae mas la atencion,
motivacién de los estudiantes permitiendo también un aprendizaje individual y

colectivo.

2.2.2.4 COMPONENTES DE LA APLICACION MULTIMEDIA

Segin (Gutierrez, 2010) afirma que las aplicaciones multimedia se caracterizan

principalmente por cinco categorias:

— Texto.- La mayoria de las aplicaciones multimedia usan una combinacién de texto y
otros medios para brindar funcionalidad. El texto en los sistemas multimedia puede
expresar informacién especifica, o puede actuar como refuerzo para la informacion
contenida en otros elementos multimedia.

— Imégenes.- Las imagenes pueden mostrar contenido de la aplicacién o parte de una
interfaz de usuario. Los elementos interactivos, como botones, suelen usar imagenes
personalizadas creadas por los desarrolladores de una aplicacion. Los archivos de
imagenes usan muchos formatos y extensiones de archivo, entre algunas de las
extensiones mas utilizadas estan JPEG y PNG.

— Audio.- Los archivos de audio aparecen como parte del contenido de la aplicacion y
también ayudan a la interaccion. Cuando aparecen dentro de una aplicacion, los
archivos de audio a veces necesitan ser desplegados usando complementos de
reproductores multimedia. Los formatos de audio incluyen MP3, WMA, Wave,
MIDI y RealAudio.

— Video.- El video aparece en muchas aplicaciones multimedia, se puede transmitir un
video para incrementar la velocidad y disponibilidad de la reproduccion. Los
formatos de video méas comunes incluyen Flash, MPEG, AVI, WMV y QuickTime.

— Animacién.- Las animaciones pueden incluir efectos interactivos, permitiendo que
los usuarios interactten con la accion de la animacién usando su mouse y el teclado.
La herramienta mas comun para crear animaciones es Adobe Flash, en la cual los
desarrolladores pueden crear archivos FLV, exportarlos como peliculas SWF para
que sean reproducidas por los usuarios. Flash también usa el codigo ActionScript

para lograr efectos animados e interactivos.
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2.2.3 SOFTWARE LIBRE

Segun (Free Software Foundation, 2016) el software libre es la que brinda al usuario la

libertad de ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, modificar y mejorar el software.

Se considera a una aplicacion libre, cuando el usuario posee la libertad de ejecutar el
software con cualquier intencion, puede modificarlo, redistribuir copias, que puede ser
gratuita o pagada, distribuir software realizando mejoras, de tal manera que la

comunidad pueda aprovechar sus mejoras. (Stallman, 2004).

Con lo tratado anteriormente podemos decir que software libre es una aplicacion
gratuita que podemos descargarlo son ningun inconveniente, el cual podemos copiar,

ejecutar, modificar, distribuir, estudiar.

2.2.3.1 SOFTWARE LIBRE Y EDUCACION

Segun (Free Software Foundation, 2016) el software libre actualmente tiene una
relaciébn muy importante con el campo de la educacidon, ya que todas las instituciones
educativas deben utilizar este tipo de software, segun el decreto 1014 por parte del

Presidente del Ecuador.

A continuacion se enlista algunas de las ventajas de utilizar software libre en la

educacion:

— Crea personas independientes y criticas.

— Reduce costos de licencia.

— Facilita a que los estudiantes puedan trabajar con las herramientas de manera legal.
— Mayor seguridad.

— No existen virus en las aplicaciones libres.

2.2.3.2 CARACTERISTICAS DEL SOFTWARE LIBRE

Segun (Free Software Foundation, 2016), para que una aplicacion sea considerado libre,

los usuarios deben tener cuatro libertades principales que son:

— Libertad de ejecutar.

— Libertad de estudiar.

— Libertad de redistribuir copias.

— Libertad de distribuir copias, la cual brinda la oportunidad de beneficiarse de las

modificaciones.
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2.24 SISTEMA OPERATIVO UBUNTU

(Ramirez, 2013), da una definicion que Ubuntu es un sistema operativo gratuito, libre
con mucha facilidad de uso e instalacion, que podemos descargarnos las aplicaciones
desde el internet y usarlo sin ningan inconveniente, ya que dicha aplicacion podemos

distribuir, estudiar, modificar.

2.24.1 HISTORIA DEL SISTEMA OPERATIVO UBUNTU

El Ubuntu es una distribucién Linux que estd basado en Debian orientado a
computadoras personales, que tiene como objetivo principal la libertad y facilidad de

uso, que cada 6 meses en abril y octubre lanza una nueva version.

En julio del 2004 el sudafricano llamado Mark Shuttleworth dio a conocer la creacion
de la distribucion de Ubuntu junto con la empresa Canonical Ltd. Ubuntu viene de las
palabras africanas “zula y xhosa” y una de sus significados es “humanidad hacia otros”.
Ubuntu se base en los principios de desarrollo de software de codigo abierto, es decir el
usuario puede ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, modificar y mejorar el software.
(Ubuntu Manual Project, 2013)

2.2.4.2 PRINCIPIOS DEL SISTEMA OPERATIVO UBUNTU

Segun una de las paginas de (Ubuntu, 2006) estos son los principios en las que se basa
el Ubuntu:

— El usuario debe tener la libertad de descargar, ejecutar, copiar, distribuir, estudiar,
compartir, cambiar y mejorar su aplicacion para cualquier propdsito, sin tener que
pagar derechos de licencia.

— El usuario puede utilizar su software en el idioma de su eleccion.

— El usuario puede utilizar todo el software independientemente de su discapacidad.
2.2.4.3 CARACTERISTICAS DEL SISTEMA OPERATIVO UBUNTU

Entre algunas de las principales que menciona (Careaga Mecadillo , 2010) son:

— Proyecto libre 100%.

— Basado en Debian.

— Amplio equipo de desarrollo.

— Deteccidn y configuracion de hardware de las mas avanzadas y actualizadas.

— Orientada a los distintos lenguajes del mundo a facilitar y agilizar su traduccion.
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— Permite desarrollar con facilidad las herramientas colaborativas)

— Ciclo de liberacién definido: Una version cada 6 meses.
2.25 EDUCACION INTERCULTURAL BILINGUE

La educacion bilingue se define como la ensefianza en dos lenguas, asi como también la
ensefianza que se imparte en las escuelas rurales, donde el maestro utiliza la lengua
materna de los nifios para que comprendan de mejor forma un contenido especifico, las
cuales permiten a los estudiantes a seguir practicando su lengua nativa, costumbres y
tradiciones. (ZUfiga M. , 1989)

A continuacion se citan algunos de los principios que sustentan el modelo de educacion

intercultural bilingue: (Conejo Arellano, 2008)

— El eje primordial del proceso educativo es la persona.

— La lengua nativa como también el idioma oficial que es el espafiol deben expresar
los contenidos propios de la cultura respectiva.

— Las précticas y costumbres sociales de los pueblos nativos son parte integrante del
sistema de educacion intercultural bilingie.

— El sistema de educacion intercultural bilinglie debe promover la recuperacion de la
calidad de vida de la poblacion en todos sus aspectos.

— La educacion destinada a la poblacion indigena debe facilitar la mayor informacion
posible, por todos los medios de comunicacion, para proporcionar acceso al
conocimiento.

— Dentro del curriculo debe constar las caracteristicas socio-culturales de las culturas.

— El curriculo debe constar por los aspectos psicoldgicos, culturales, académicos y

sociales en funcién de las necesidades de los estudiantes.

2.25.1 LA EDUCACION INTERCULTURA BILINGUE EN EL SISTEMA
EDUCATIVO ACTUAL

El Modelo del Sistema de Educacion Intercultural Bilingiie conocido como MOSEIB,
permite mejorar la calidad de la educativa con la finalidad de desarrollar las habilidades
y destrezas cognitivas, en cada uno los estudiantes de nacionalidades y pueblos en las

instituciones educativas interculturales bilingies.

En este mismo sentido, algunas de las bases sobre las que se sustenta el MOSEIB son:
el respeto y el cuidado de la madre naturaleza; la persona, la familia y la comunidad
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como actores primordiales del proceso educativo y la formacion a temprana edad, que
continda y permanece a lo largo de toda la vida.

Es un modelo desarrollado para los pueblos y nacionalidades donde exista un ejercicio

pleno de sus derechos colectivos”. (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2015)
2.2.6 KICHWA

La palabra kichwa viene del quechua (gheswa) y significa “el hablar del valle”, dicha
lengua es conocido también como lengua indigena que es el vinculo de transmision de

valores, conocimientos y modo de vivir de los pueblos indigenas. (Cachiguango, 2008),

El idioma Kichwa es el segundo idioma oficial del Ecuador que las personas hablan en
nuestro pais y de esa forma mantienen las tradiciones y culturas ancestrales de nuestros

aborigenes.

2.2.6.1 ORIGEN DEL KICHWA

La lengua entro al actual territorio tras la conquista inca, aunque probablemente se
hablara mucho antes como lengua franca entre comerciantes. En la época Colonial fue
el idioma mas utilizado en Ecuador, a pesar de que el castellano fuese siempre el
instrumento de la educacion y la administracion oficial. Sin embargo, el quichua fue una
herramienta que empleo la poblacion indigena andina para transmitir y vincular todo su

acervo cultural, basicamente oral.

El alba del siglo XX prometia un despertar de la literatura escrita en quichua de la mano
del movimiento romantico, pero lastimosamente las autoridades de esas épocas y las
elites intelectuales lo relegaron al rango de yangashimi (“idioma sin valor”). A partir de
1955, las misiones religiosas empezaron a utilizar nuevamente la lengua para redactar y
publicar catecismos y textos biblicos. En 1971, se inicié a la ensefianza del idioma
Kichwa en las aulas de la Universidad Catdlica de Ecuador, y desde entonces se
potencio la investigacion del folklore indigena, aparecieron varias gramaticas, cursos y
diccionarios, y se divulgaron textos en el lenguaje quichua y obras antropoldgicas sobre

la lengua y su tradicion oral”. (Civallero, 2011)

2.2.6.2 CARACTERISTICAS DEL IDIOMA KICHWA

Entre algunas de las caracteristicas mas importantes que menciona (Civallero, 2011) del

idioma Kichwa tenemos las siguientes:
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— El Kichwa estan formado de una palabra, una raiz, uno o varios sufijos.

— En el idioma Kichwa la mayor parte de las palabras son graves, donde el acento
lleva en la pendltima silaba.

— En el Kichwa no existe morfemas de género, es decir, no hay terminaciones
diferentes; para decir cuales son masculinos y femeninos como si existe en nuestro

idioma oficial el espafiol.

2.3 DEFINICIONES DE TERMINOS BASICOS

INTERACCION: Es una accion reciproca entre uno o varios objetos, personas o cosas
(Ddrsteler, 2003)

KICHWA: La lengua Kichwa es el vinculo de transmision de valores, conocimientos y
modo de vivir de los pueblos indigenas. (Cachiguango, 2008)

MULTIMEDIA: Son sistemas que ofrecen combinaciones de texto, audio y video en
un mismo documento que son coordinadas por un ordenador. (Montoya, 2011).
También se puede definir como el conjunto de combinaciones de texto, imagenes,

videos, que facilita a la adquisicion de conocimiento de una manera mas facil.

SISTEMA OPERATIVO: Peter Norton (2000) afirma que sistema operativo “es un
programa de software, pero es diferente de los procesadores de texto. El sistema
operativo es el programa de control maestro de la computadora, el sistema operativo

proporciona a usted las herramientas (comandos) que le permiten interactuar con la pc”

Son un conjunto de Ordenes y programas que controlan los procesos basicos de una

computadora y permiten el funcionamiento de otros programas como el Ubuntu.

SOFTWARE EDUCATIVO: “Es todo programa para computadora que se desarrolla
con la finalidad especifica de ser utilizado como recurso didactico en procesos de

ensefianza y de aprendizaje”. (Daniele, Angeli, & Solivellas, 2005)

También podemos decir que son programas dirigidos a la ensefianza y aprendizaje

individual ademas, permite el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas.

SOFTWARE LIBRE: Segun (Free Software Foundation, 2016) dice que software libre
“es el software que respeta la libertad de los usuarios y la comunidad.” En resumen
podemos afirmar que son aplicaciones que vienen con libertades para que cualquiera

pueda usarlo, copiarlo y distribuirlo.
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UBUNTU: Ubuntu es un sistema operativo gratuito, libre con mucha facilidad de uso e
instalacion, que podemos descargarnos las aplicaciones desde el internet y usarlo sin
ningdn inconveniente, ya que dicha aplicacién podemos distribuir, estudiar, modificar.
(Ramirez, 2013)

También se puede decir que es un sistema operativo gratuito, libre con mucha facilidad

de uso e instalacion, la cual se puede distribuir, estudiar, modificar.
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CAPITULO III

3. MARCO METODOLOGICO

3.1 DISENO DE LA INVESTIGACION

Esta investigacion es no experimental, ya que para desarrollar este software educativo
multimedia ya se observd directamente las necesidades que tienen las instituciones
educativas bilingues, y no se va a experimentar nada, sino que se va a realizar con

datos conocidos.

3.2 TIPO DE INVESTIGACION

Aplicada: Segin (Mufioz Razo, 2011) afirma que este tipo de investigacion “Se
caracteriza por aplicar los conocimientos que surgen de la investigacién pura para
resolver problemas de caracter practico, empirico y tecnoldgico para el avance y
beneficio de los sectores productivos de bienes y servicios de la sociedad”, también se
considera de tipo aplicada porque se utiliza la tecnologia adecuado y las herramientas

necesarias para la creacion del software educativo multimedia.

Tecnoldgica: “Esta investigacion tecnoldgica cuyo interés y resultado es la produccion
de satisfactores para la sociedad, aprovechando el conjunto de técnicas, conocimientos y
procesos derivados de la aplicacion de la ciencia y el conocimiento para la
transformacion de la realidad” (Mufioz Razo, 2011) y se utilizO este tipo de
investigacion porque se logra un producto de tipo tecnoldgico para satisfacer las

necesidades de los usuarios, con el desarrollo de este Software Educativo Multimedia.

3.3 NIVEL DE LA INVESTIGACION

Exploratoria: Se recopila informacion sobre los requerimientos y la forma de disefios

visual en los docentes y estudiantes.

Segun (Mufoz Razo, 2011), dice que este tipo de investigacion permite analizar las
consecuencias 'y posibles soluciones al problema, luego de haber planteado
correctamente el tema se generan preguntas que permiten recopilar informacion y

desarrollar la investigacion.
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Investigacion Documental y Campo: El método de este tipo de tesis, de recopilacion y
andlisis de datos se conjunta la investigacion documental con la de campo, con la
finalidad de profundizar en el estudio del tema propuesto para tratar de cubrir todos los
posibles angulos de una exploracion. Al aplicar ambos métodos se pretende consolidar

los datos y los resultados obtenidos. (Mufioz Razo, 2011)

3.4 POBLACION Y MUESTRA
3.4.1 Poblacion

La poblacién esta conformada por:

Tabla N° 2: Instituciones educativas bilingies de la ciudad de Riobamba.

INSTITUCION DOCENTES ESTUDIANTES
U.E. Monsefior Lednidas Proafio 2 67
Instituto Tecnoldgico Multilingtie Kury 1 15
Pachayachachik 1 10
TOTAL 4 92

Fuente: Ministerio de Educacion (Distrito Norte) Riobamba.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

3.4.2 Muestra

Se decidi6 que la muestra sea igual al nimero de la poblacién para buscar mayor
objetividad en la investigacion, por lo tanto la muestra es no probabilistica.

3.5 TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA LA RECOLECCION DE DATOS.
3.5.1 Técnicas

Entrevista: (Mufioz Razo, 2011) dice que esta técnica se emplea para la recopilacion de
informacion, frente a frente, para entender de mejor manera tanto las opiniones como

los criterios personales, formas de pensar y emociones de los entrevistados.

Se realizara una entrevista al Docente de Informatica, para recolectar informacién sobre

las caracteristicas y las tematicas a tratar sobre el sistema operativo Ubuntu.

Encuesta: Esta técnica ayuda a obtener informacion a través de cuestionarios de

opinién masiva, generalmente en anonimato, con el propésito de conocer
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comportamientos y tendencias de los encuestados sobre el problema a estudiar. (Mufioz
Razo, 2011)

Se realizard una encuesta a los docentes y estudiantes, para recolectar informacion sobre

la satisfaccion del software educativo.
3.5.2 Instrumentos

Guia de entrevista: En ella se registro las expresiones sobre los puntos de vistas de la

manera mas general para el desarrollo de la Aplicacion. (Anexos A)

Guia de encuesta: En este instrumento se registro las respuestas de los encuestados de
cada una de las preguntas planteadas sobre la satisfaccion del software educativo.
(Anexos C)

3.6 TECNICAS DE PROCESAMIENTO E INTERPRETACION DE DATOS
Para la interpretacion y recoleccion de datos se procedié de la siguiente manera:

— Se elaboro la entrevista dirigida a los docentes de informatica y autoridades de las
instituciones educativas bilingles de nuestra ciudad, con la finalidad de diagnosticar
las necesidades que tienen dichas instituciones en el proceso de ensefianza

aprendizaje.

— Se aplicé las encuestas a los docentes de informética y estudiantes de las
instituciones bilingues, utilizando el cuestionario de la Metodologia de Evaluacion
de Zulma Cataldi, en la cual se considera el aspecto de la usabilidad del software

educativo.

— La tabulacién de datos se procedié a realizar, utilizando una hoja de célculo para

poder agilizar el trabajo.

— Una vez concluido con al tabulacién, se realiz6 el anélisis e interpretacion de los

datos obtenidos en las encuestas.
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Se elabor6 un los gréficos estadisticos sobre los resultados de cada uno de las

preguntas, para lograr un mejor entendimiento.

Por ultimo, la interpretacion se realizd mediante una sintesis observando los

resultados en el grafico estadistico de cada pregunta.
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CAPITULO IV

4. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS.

41 ANALISISY TABULACION DE RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS
REALIZADAS A LOS ESTUDIANTES Y DOCENTES.
1. ¢Considera adecuado el disefio de la pantalla?

Tabla N° 3: Pregunta 1.

VALOR PORCENTAJE
94 98 %
2 2%
96 100 %

Fuente: Encuesta a los estudiantes.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Gréfico N° 1: Considera adecuado el disefio de la pantalla.

1. ¢ Considera adecuado el disefio de la pantalla?
0

u s 98%

= NO

Fuente: Tabla N° 3.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Anélisis: ElI 98% de los estudiantes consideran que Sl es adecuado el disefio de la
pantalla utilizado en el software educativo ya que posee varios colores llamativos que
atrae la atencion, mientras que un 2% de los estudiantes NO estan de acuerdo con el

disefio.

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes consideran adecuados los disefios de las
pantallas utilizados en la aplicacién, ya que atraen la atencion a traves de los colores,
animaciones de los botones, las cuales serviran para una mejor comprension de los

contenidos.
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2. ¢Considera adecuado el uso de las ventanas?

Tabla N° 4: Pregunta 2.

VALOR PORCENTAJE
85 89 %
11 11%
96 100 %

Fuente: Encuesta a los estudiantes.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Gréfico N° 2: Considera adecuado el disefio de la pantalla.
2. ¢ Considera adecuado el uso de las ventanas?

11%

89%

m Sl
=NO

Fuente: Tabla N° 4.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Andlisis: Segln los estudiantes encuestados, el 89% de ellos estan de acuerdo con el
uso de las ventanas en el software educativo, y el 11% no estan de acuerdo.

Interpretacion: Se puede decir que la mayoria de los estudiantes consideran

adecuados el uso de las ventanas, ya que es de facil manejo y permite navegar en las

diferentes ventanas del software educativo sin ningin inconveniente.
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3. ¢Considera adecuado el uso de los botones?

Tabla N° 5: Pregunta 3.

VALOR PORCENTAJE
86 90 %
10 10 %
96 100 %

Fuente: Encuesta a los estudiantes.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Grafico N° 3: Considera adecuado el uso de los botones.

3. ¢Considera adecuado el uso de los botones?
10%

90%
u S|

mNO

Fuente: Tabla N° 5.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Analisis: Se pudo conocer que el 90% de los estudiantes consideran que Sl es
adecuado el uso de los botones en el software, mientras que el 10% de los

estudiantes no estan de acuerdo con el uso de los botones.

Interpretacion: Es muy evidente que los estudiantes estan de acuerdo con el uso de
los botones, por sus formas y los colores que van acorde al fondo de la pantalla de

las ventanas.
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4. ¢Considera adecuado el uso de los colores?

Tabla N° 6: Pregunta 4.

VALOR PORCENTAJE
s 93 97 %
N0 3 3%

- TOTAL 96 100 %

Fuente: Encuesta a los estudiantes.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Grafico N° 4: Considera adecuado el uso de los colores.

4. ¢ Considera adecuado el uso de los colores?
3%

mSI
mNO

Fuente: Tabla N° 6.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Analisis: El 97% de los estudiantes consideran que Sl es adecuado los colores
utilizados en el software educativo, mientras que un 3% de los estudiantes no estan
de acuerdo con los colores utilizados.

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes consideran adecuados los colores

utilizados ya que son atractivos, llamativos y esta de acuerdo al contenido que
conforma la aplicacion.
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5. ¢Considera adecuado los tipos de letras?

Tabla N° 7: Pregunta 5.

VALOR PORCENTAJE
s 01 95 %
N0 5 5%

- TOTAL 96 100 %

Fuente: Encuesta a los estudiantes.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Grafico N° 5: Considera adecuado los tipos de letras.

5. ¢ Considera adecuado los tipos de letras?
5%

m S|
mNO

Fuente: Tabla N° 7.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Andlisis: Se pudo conocer que el 95% de los estudiantes Sl estan de acuerdo con

tipos de letras utilizados, y el 5% de los estudiantes no estdn de acuerdo con
tipos de letras.

Interpretacion: Al momento del desarrollo de la aplicacion se tom6 en cuenta que

las letras deben ser claras y entendibles para un mejor entendimiento de los

los
los

contenidos, y la mayoria de los estudiantes estdn de acuerdo con el tamafio de letras

utilizado.
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6. ¢Considera que el programa es interactivo?

Tabla N° 8: Pregunta 6.

VALOR PORCENTAJE
s 89 93 %
N0 7 7%

- TOTAL 96 100 %

Fuente: Encuesta a los estudiantes.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Grafico N° 6: Considera que el programa es interactivo.

6. ¢ Considera que el programa es interactivo ?

%

m S|
mNO

Fuente: Tabla N° 8.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Anélisis: ElI 93% de los estudiantes consideran que el software educativo Sl es
interactivo, mientras que un 7% de los estudiantes considera que la aplicacion NO
es interactiva.

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes consideran que el software educativo
es interactivo, ya que contiene videos, textos y es facil de usar y navegar dentro del
software educativo.
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7. ¢Considera la interface como amigable?

Tabla N° 9: Pregunta 7.

PORCENTAJE
92 96 %
4 4 %
96 100 %

Fuente: Encuesta a los estudiantes.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Gréfico N° 7: Considera la interface como amigable.

7. ¢ Considera la interface como amigable?
4%

m S|
= NO

Fuente: Tabla N° 9.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Andlisis: Segun se pudo conocer el 96% de los estudiantes consideran que la
interface de la aplicacion Sl es el adecuado utilizado en el software educativo,

mientras que el 4% de los estudiantes no esta de acuerdo con la interface.
Interpretacion: La mayoria de los estudiantes consideran adecuado la interface

utilizado en la aplicacion, ya la estructura es muy sencilla e intuitiva para navegar

dentro del software educativo.
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8. ¢Es de facil manejo?

Tabla N° 10: Pregunta 8.

PORCENTAJE
93 97 %
3 3%
96 100 %

Fuente: Encuesta a los estudiantes.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Gréfico N° 8: Es de facil manejo.

8. ¢ Es de facil manejo?
3%

m S|
mNO

Fuente: Tabla N° 10
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Anélisis: ElI 97% de los estudiantes consideran que el software educativo Sl es de

facil manejo, y el 3% de afirman que NO es de facil manejo.
Interpretacion: La mayoria de los estudiantes consideran que la aplicacion es de

facil manejo, ya que es muy sencilla e intuitiva para navegar y utilizar el software

educativo.
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9. ¢Considera que el uso de los graficos es correcto?

Tabla N° 11: Pregunta 9.

PORCENTAJE
81 84 %
15 16 %
96 100 %

Fuente: Encuesta a los estudiantes.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Grafico N° 9: Considera que el uso de los graficos es correcto.

9. ¢ Considera que el uso de los gréaficos es correcto?
16%

m Sl
= NO

Fuente: Tabla N° 11.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Analisis: El 84% de los estudiantes consideran que Sl es correcto el uso de las

imagenes dentro del software y el 16% de los estudiantes NO estan de acuerdo.
Interpretacion: La mayor parte de los estudiantes consideran que el uso de las

imagenes dentro de la aplicacion es el adecuado ya que estdn de acuerdo al

contenido.
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10. ¢Ha despertado interés en usted?

Tabla N° 12: Pregunta 10.

PORCENTAJE
90 94 %
6 6 %
96 100 %

Fuente: Encuesta a los estudiantes.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Grafico N° 10: Ha despertado interés en usted.

10. ¢Ha despetado interés en usted?
6%

0
m Sl 4%

mNO

Fuente: Tabla N° 12.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Analisis: El 94% de los estudiantes consideran que la aplicacion Sl les ha
despertado el interés el software educativo y un 6% de los estudiantes opinan que
NO les ha despertado interés la aplicacion.

Interpretacion: La mayoria de los estudiantes consideran que el software educativo

desarrollado, ha despertado interés al momento de estar utilizando, ya que contiene

colores llamativos y una interfaz amigable.
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4.2 ANALISIS DE RESULTADOS.

Tabla N° 13: Resultado de la encuesta.

94 98% 2 2%
85 89% 11 11%
86 90% 10 10%
93 97% 3 3%
91 95% 5 5%
89 93% 7 7%
92 96% 4 4%
93 97% 3 3%
81 84% 15 16%
90 94% 6 6%
89.9 %

Fuente: Encuesta a los estudiantes.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Grafico N° 11: Andlisis de la satisfaccion del producto.

ANALISIS DE LA SATISFACCION DEL SOFTWARE EDUCATIVO
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Fuente: Tabla N° 13.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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Anélisis: En el grafico se describen las caracteristicas evaluadas del componente del
software educativo. La encuesta realizada a los estudiantes y docentes: revelan que el
98% estan de acuerdo con el DISENO DE LAS PANTALLAS usadas en la aplicacion,
el 89% con el uso de las ventanas; el 90% con los BOTONES; los COLORES
alcanzan un 97%; con los tipos de LETRAS utilizados estan de acuerdo un 95%; que el
software es INTERACTIVO un 93%; un 96% opinan que el software es AMIGABLE;
que es de FACIL MANEJO afirman un 97%; un 84% estan de acurdo con los
GRAFICOS utilizados; y un 94% de los encuestados afirman que el software ha
despertado un INTERES.

Interpretacion: El software educativo tiene una buena aceptabilidad por parte de los
estudiantes, con una satisfaccion promedio de superior al 89.9 %. El porcentaje faltante
esta relacionado con oportunidades de mejora que se pudiesen corregir e implementar

en una segunda version del software educativo multimedia.
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

El software educativo multimedia en el idioma Kichwa, ayuda a los docentes a innovar
sus clases, a tener una mejor interaccion en el aula; mientras que a los estudiantes les

permite seguir conociendo sobre el sistema operativo Ubuntu 13.10.

El estudio diagndstico permitio conocer las necesidades de los usuarios y sus

caracteristicas, y permitié determinar los requerimientos del software educativo

Para el disefio del software educativo se basé en los lineamientos de una metodologia
adecuada para el desarrollo como la Metodologia de Desarrollo de Software Educativo
(DESED), en la cual se debe tomar en cuenta, el aspecto técnico para la creacion de la

interface, asi como la parte visual de las imagenes y textos.

Por medio de la evaluacidon ejecutada al software educativo, se evidencié que los
estudiantes se motivaron al utilizar la aplicacion, es asi que el grado de satisfaccidn
luego de usar el software educativo por parte de los usuarios es del 89.9%, resultado que
se obtuvo luego de tabular los resultados de las encuestas.
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5.2 RECOMENDACIONES

Se recomienda crear material didactico tecnolégico en idioma nativo para ayudar a
mantener la cultura de los estudiantes y docentes asi como para mejorar la interaccion

durante el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Se recomienda utilizar software educativo, ya que ayuda a una mejor captacion de

conocimiento y a una mayor motivacion durante las clases por parte de los estudiantes.

En el disefio de la aplicacion, se recomienda utilizar colores claros, llamativos,
imagenes nitidas acorde a cada tema, textos claros y una interfaz facil de usar, de esta
forma se logra atraer la atencién de los estudiantes en la clase.

Al momento de realizar la investigacion se recomienda utilizar sitios web confiables,
como el google académico o sitios de revistas con articulos relacionados a los temas a

investigar, ya que algunas paginas no contienen informaciones seguras.

Si va a desarrollar una aplicacion en un idioma nativo, se recomienda realizar los
guiones de los audios o textos en espafiol, para su posterior traduccién, con lo cual va a

facilitar el trabajo al momento de ejecutar las grabaciones de los audios.

Se recomienda contar con personas que dominen los temas basicos de computacion en
el idioma Kichwa para realizar las grabaciones, debido a que si no saben hablar dicho
lenguaje se les va a dificultar muchisimo hacer el trabajo, lo cual puede generar perdida
de mucho tiempo.
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ANEXOS



ANEXOS A

GUIA DE ENTREVISTA PARA
LOS DOCENTES



UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS, Y TECNOLOGIAS
CARRERA DE INFORMATICA APLICADA A LA EDUCACION

GUIA DE ENTREVISTA

Objetivo: Recolectar informacidn sobre las necesidades que tiene las instituciones para

el desarrollo de un software educativo.

1. ¢Qué tipo de materiales didacticos utilizan los docentes para impartir sus clases?

2. ¢Qué opina acerca de utilizar un software educativo en el aula de clases?

3. ¢Cree usted que al utilizar un software educativo ayudara a mejorar el aprendizaje
en los estudiantes?

4. ¢Le gustaria que su institucion educativa bilingle cuente con un software educativo
en idioma Kichwa?
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ANEXOS B

OFICIO DE AUTORIZACION
DE REALIZAR LAS
ENCUESTAS EN LAS
INSTITUCIONES EDUCATIVAS
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<] UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION,
HUMANAS Y TECNOLOGIAS

INFORMATICA APLICADA A LA EDCUACION

e

Chxow o b Ceont g of Sl

Riobamba, 11 de mayo de 2016

Master.

Luis Pinduisaca,

DIRECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “MONSEROR LEONIDAS PROARO"
Presente

De mi consideracidn

Lucga de expresarle un slento saludo, solicito de la mancra més comedidn autorice a los estudiantes
dz la Camrera de Informética Aplicada a Ia Educacidn:

Sr. CUCURI SHUCAD JUAN CARLOS con cedula de identidad N° 0604859744 y Sr. JAYA
USHCA LUIS FERNANDO con cedula de identidad N° 0604793703, para que puedan ingresar a la
Unidad Educativa Monsedior Lednidas Proafle, a fin de realizar las encuestas de satisfaccion del
Soltware  Educativo titulado "DESARROLLO DE UN SOFTWARE BD}JCA’I‘IVO
MULTIMEDIA EN EL IDIOMA KICHWA SOBRE EL USO DEL SISTEMA OPERATIVO
UBUNTU 13.10, DIRIGIDO A LOS DOCENTES Y ESTUDIANTES DE LAS
INSTITUCIONES EDUCATIVAS BILINGUES DE LA CIUDAD DE RIOBAMBA"

Debo indicar que me comprometo a supervisar este trabajo de investigacién por la relevancia y

seniedad del mismo.
Por la favorable atencidn, anlicipo mi reconocimiento,

Atenlamente, WOTR

Ing. Jorge Femindez
DIRECTOR DE LA CARRERA.

Covgwn Notns “Tdinon M 1* Coamp s S Dodiosr”
P Ahs ok o Do Bt LAV & O el e Bl A
T e R0 X V000 od 00 Tasace




ANEXOS C

ENCUESTA DE SATISFACCION
DEL SOFTWARE EDUCATIVO



UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS, Y TECNOLOGIAS
CARRERA DE INFORMATICA APLICADA A LA EDUCACION

ENCUESTA DE SATISFACCION DEL SOFTWARE EDUCATIVO
Objetivo:

Medir el grado de satisfaccion del uso del software educativo, en los estudiantes y

docentes de informatica de las Instituciones Bilingtes de la Ciudad de Riobamba.

Nota: Lea muy detenidamente cada uno de los items y responda SI O NO, de acuerdo a

su criterio.
CUESTIONARIO
Indicadores SI | NO

1. ¢Considera adecuado el disefio de la pantalla?

2. ¢Considera adecuado el uso de las ventanas?

3. ¢Considera adecuado el uso de los botones?

4. ¢Considera adecuado el uso de los colores?

5. ¢Considera adecuado los tipos de letras?

6. ¢Considera que el programa es interactivo?

7. ¢Considera la interface como amigable?

8. ¢Es de facil manejo?

9. ¢Considera que el uso de los graficos es correcto?

10. ¢Ha despertado interés en usted?
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ANEXOS D

METODOLOGIA DE
DESARROLLO DE SOFTWARE
EDUCATIVO (DESED)



METODOLOGIA DE DESARROLLO DEL SOFTWARE

La metodologia de DESED estd compuesta por 13 pasos dentro de las cuales se debe

tomar en cuenta los aspectos de ingenieria de software, educacion, didactica y disefio.

La finalidad de la metodologia es ayudar a la creacion de software creativo, para un tipo

de usuario especifico para llegar de una buena manera con los conocimientos y el

aprendizaje.

Gréfico N° 1: Fases del desarrollo del software Metodologia DESED

1. Fasede planeacion.

» Determinsr laz necesidade: da
dazamrollsr ol softwamns.
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//'
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» Analisis v dalimitacion del tema.
» Definicion del perfil de papario.

3. Fase de diseno.
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Fuente: Investigacion Directa
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1. FASE DE PLANEACION
Dentro de esta fase se determina la necesidad de desarrollar el software y la formacion
del equipo de trabajo.
1.1 Determinar las necesidades de desarrollar el software
Desarrollar un Software Educativo que ayude a docente y estudiantes en el manejo del
Sistema Operativo Ubuntu 13.10 y a practicar nuestro segundo idioma oficial del
Ecuador.
1.2 Formacion del equipo de trabajo.
Tutor:
» Ing. Leonardo Ayavaca
Estudiantes:

> Sr. Juan Carlos Cucuri Shucad

» Sr. Luis Fernando Jaya Ushca

2. FASE DE ANALISIS

En esta fase vamos a determinar cuales son las caracteristicas de los usuarios que van
usar la aplicacion y analizar y determinar el tema.

2.1 Analisis y delimitacion del tema

Desarrollo de un Software Educativo Multimedia en el idioma Kichwa sobre el uso del
Sistema Operativo Ubuntu 13.10, dirigido a los docentes y estudiantes de las
Instituciones Educativas Bilingtes de la Ciudad de Riobamba.

2.2 Definicion del perfil de usuario

Estudiantes del primer afio de bachilleratos de las Unidades Educativas Bilinglies de la
Ciudad de Riobamba

Docentes de Computacién de las Unidades Educativas Bilinglies de la Ciudad de

Riobamba
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3. FASE DE DISENO

Dentro de este aspecto trataremos de dar forma a los contenidos que componen el
software, objetivos educacionales, el tipo de software a desarrollar, definir las

estructuras de evaluacion y el disefio de las interfaces de la aplicacion.

3.1 Disefo pedagdgico.
3.1.1 Estructura de contenidos.

Gréfico N° 2: Estructura de contenidos.
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Fuente: Investigacion Directa
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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3.1.2 Navegabilidad.

Grafico N° 3: Estructura de contenidos.
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Fuente: Investigacion Directa
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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3.1.3 Temas a tratar.

Tabla N° 1: Tematica del Sistema Operativo Ubuntu

Sistema
Operativo
Ubuntu 13.10

Unidad 1: Instalacién

1. Obtener Ubuntu.
2. Instalar Ubuntu.
3. Probar Ubuntu.

Unidad 2: El escritorio de
Ubuntu

— Entender el escritorio de Ubuntu.
— El lanzador.

— El tablero.

—  Areas de trabajo.

— Gestion de ventanas.

— Gestor de archivos.

— Personalizar escritorio.

Unidad 3: Trabajar con
Ubuntu

Como conectarse a internet.
Navegar por la web.

Ver y editar fotos.

Ver videos y peliculas.
Escuchar sonido y musica.

Trabajar con documentos.

Unidad 4: Hardware

Usar sus dispositivos.
Identificacion del hardware.
Pantallas.

Conectar y usar su impresora.
Sonido.

Otros dispositivos.

Unidad 5: Centro de
Software

Uso del centro de software de Ubuntu.
Gestionar software adicional.
Manual.

Actualizaciones.

Fuente: Investigacion directa.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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3.1.4 Objetivos educacionales.

Tabla N° 2: Instalacion del Sistema Operativo Ubuntu.

UNIDAD 1: INSTALACION

Objetivo: Conocer, comprender, cuales son los pasos correctos a seguir para realizar
una buena instalacion del Sistema Operativo Ubuntu.

Temas tratados:

Tema 1: Obtener Ubuntu.
Tema 2: Probar Ubuntu.
Tema 3: Instalar Ubuntu.

Recursos de Apoyo:
Texto - Video

Fuente: Investigacion directa.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Tabla N° 3: Escritorio de Ubuntu.

UNIDAD 2: EL ESCRITORIO DE UBUNTU.

Objetivo: Comprender, analizar y conocer el funcionamiento de los elementos que
componen el escritorio de Ubuntu.

Temas tratados:

Tema 1: Entender el escritorio de Ubuntu.
Tema 2: El lanzador.

Tema 3: El tablero.

Tema 4: Areas de trabajo.

Tema 5: Gestion de ventanas.

Tema 6: Gestor de archivos.

Tema 7: Personalizar el escritorio.

Recursos de Apoyo:
Texto - Video

Fuente: Investigacion directa.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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Tabla N° 4: Trabajar con Ubuntu.

UNIDAD 3: TRABAJAR CON UBUNTU

Objetivo: Comprender, analizar y conocer cOmo usar el internet, escuchar y observar videos,
sonidos y el funcionamiento de las aplicaciones que componen el Open Office de Ubuntu.

Temas tratados:

Tema 1: Como conectar a internet.
Tema 2: Navegar por la web.
Tema 3: Ver y editar fotos.

Tema 4: Ver videos y peliculas.
Tema 5: Escuchar sonido y musica.
Tema 6: Trabajar con documentos.

Recursos de Apoyo:
Texto - Video

Fuente: Investigacion directa.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Tabla N° 5: Hardware.

UNIDAD 4: HARDWARE

Objetivo: Comprender, analizar y conocer sobre la utilizacién, identificacion y
funcionamiento del hardware en el sistema operativo de Ubuntu.

Temas tratados:

Tema 1: Usar sus dispositivos.

Tema 2: Identificacion del hardware.
Tema 3: Pantallas.

Tema 4: Conectar y usar su impresora.
Tema 5: Sonido.

Tema 6: Otros dispositivos.

Recursos de Apoyo:
Texto - Video

Fuente: Investigacion directa.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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Tabla N° 6: Centro de software.

UNIDAD 5: CENTRO DE SOFTWARE

Objetivo: Comprender, analizar y conocer sobre el centro de software su uso, gestion,
manual y actualizaciones.

Temas tratados:

Tema 1: Uso del centro de software de Ubuntu.
Tema 2: Gestionar software adicional.

Tema 3: Manual.

Tema 4: Actualizaciones.

Recursos de Apoyo:
Texto - Video

Fuente: Investigacion directa.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

3.2 Eleccion del tipo de software a desarrollar

Este software educativo sera de tipo instructivo, ya que se creard una Guia Multimedia
que servira como ayuda a los estudiantes y docentes para aprender a manipular el
sistema Operativo Ubuntu.

3.3 Disefio de interfaces

En esta fase se desarrollara la Maquetacion de las interfaces mediante el Programa

Balsamig Mockups.
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Grafico N° 4: Pantalla de inicio.

Fuente: Investigacion Directa
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Grafico N° 5: Pantalla de prélogo.
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Fuente: Investigacién Directa
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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Grafico N° 6: Pantalla de instalacion.
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Fuente: Investigacion Directa
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Gréfico N° 7: Pantalla de escritorio.
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Fuente: Investigacion Directa
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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Grafico N° 8: Pantalla de la ventana trabajar.
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Fuente: Investigacion Directa
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Grafico N° 912: Pantalla de hardware.
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Fuente: Investigacion Directa
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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Grafico N° 10: Pantalla de créditos.
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Fuente: Investigacion Directa
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

3.4 Eleccion del ambiente de desarrollo.
Las herramientas que se utilizara para el desarrollo del software son las siguientes:

Adobe Flash CS6: Es una aplicacion que nos permite desarrollar animaciones y

contenidos interactivos.

Grafico N° 11: Pantalla de Adobe Flash CS6.
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Fuente: Investigacion Directa
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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Adobe Photoshop CS6: Este programa nos permite editar cualquier fotografia digital.
Grafico N° 12: Photoshop CS6.
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Fuente: Investigacion Directa
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Audacity: Es una aplicacion gratuita que nos permite grabar y editar audios.
Gréfico N° 13: Audacity.
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Fuente: Investigacion Directa
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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Sony Vegas Pro: Esta aplicacion nos permite realizar ediciones de video y audio.
Grafico N° 14: Sony Vegas Pro.
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Fuente: Investigacion Directa
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Camtasia Studio v8.6.0: Es una aplicacion que nos permite editar videos y audios.
Gréfico N° 15: Camtasia Studio v8.6.0.
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Fuente: Investigacion Directa
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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4. FASE DE IMPLEMENTACION

En esta fase vamos a crear una version inicial del nuestra aplicacion.

4.1 Creacién de una version inicial

Se creara una version inicial del software.

Grafico N° 16: Pantalla de inicial.

SOFTWARE USO DEL SISTEMA
OPERATIVO UBUNTU

( EseaRoL )

( kichwa )

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Gréfico N° 17: Pantalla de bienvenida.

PROLOGO INSTALACION ESCRITORIO | TRABAJAR HADWARE | CENTROS DE SOFTWARE CREDITOS

BIENVENIDO

Hola te damos la bienvenida a esta Guia Multimedia realizada

para ayudar a los Docentes, Estudiantes, y demas personas BIENVENIDOS o

que deseen aprender a manipular el Sistema Operativo Ubuntu.

Nuestro objetivo es cubrir los conceptos basicos de Ubuntu
% 5 SRS = e HISTORIA
(como la instalacién y el uso del escritorio) asi como la gestion
del hardware y el Software. Hemos disefiado esta guia para que <
sea facil de seguir, con instrucciones paso a paso y muchas CONTACTOS
capturas de pantalla, También con videos y muchas z

animaciones, permitiéndole descubrir el potencial de su nuevo
sistema Ubuntu.

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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Grafico N° 18: Pantalla de bienvenida en Kichwa.

KALLARICHIK ALLICHINA CHAKIKIRU | LLAMKANA | HADWARE CHAYPI UKU :MANACHISHKA

ALLI SHAMUSHKA

Imanalla alli shamushka kay multimedia yachayman

yachachikkunata, yachakukkunata shutakkunatapash Ubuntu ALLISHAMUSHKA K

rurarita yanapakmi kan.

Nuk hik 3 hill 3 t tu- t =

ukanchik yuyayka uchilla yuyaykunata ubuntu manta NAWPA RIMAY
mashkashpa yachanami kan, hardware, softwarita .

hayllikunamanta. Kay yanapayta rurashkanchikmi hawalla tatki

tatki katinalla kachun. Chaska rikuchikkuna kushiyachikkunapash KAYANAKUNA

shinami mashkashpa achka mirachishpa mushuk ubuntuta hayllita
VELUEUER LR

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Gréfico N° 19: Pantalla de instalacion.

PROLOGO i  INSTALACION || ESCRITORIO TRABAJAR HADWARE | CENTROS DE SOFTWARE i  CREDITOS

OBTENER UBUNTU

Antes de que pueda iniciarse p : L
con Ubuntu, necesitara :
obtener una copia de la - o ..
imagen de instalacién de ’ ’ T L t
Ubuntu para DVD o USB. A ) i

algunas opciones para

hacerlo. PROBAR UBUNTU
| INSTALAR UBUNTU

Requerimientos minimos del sistema
Si no esta seguro de si funcionara en su equipo, el Live DVD es una muy buena manera de
probarlo antes. A continuacion se muestra una lista de las especuﬁcacmnes de hardware
que su equipo deberia cumplir como requisitos minimos.

[ Prucesador XBG al GHz (Pentium 4 o superior)
1 GB de memoria (RAM)
11 5 GB de espacio en disco (se recomiendan 15 GB por lo menos)
Tarjeta de video capaz de admitir una resolucién de 1024 x 768
1 Soporte de audio
Una conexibn a Internet (altamente recomendada, pero no necesaria)

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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Grafico N° 20: Pantalla de instalacion en Kichwa.

KALLARICHIK ALLICHINA CHAKIKIRU LLAMKANA HADWARE CHAYPI UKU EMANACHISHKA

UBUNTU HAPINAMANTA

Ubuntu-wan manarak
kallarishpa mutsurinchikmi
charina, rikchak shuyuta
Ubuntu-pi imashina
churanamanta DVD mana
kashpaka USB rikurikkunata.
Kipa killkapimi tawka
rurarikunata rikuchini

UBUNTUTA HAPINA

_ UBUNTU RIKUNA

UCHILLA MUTSURIKKUNA LLIKAKUNA

Kikinpak hallipi mana rurariklla kakpika, live DVD hayllita rikurarak kanki alli kakta mana
allf kakta. Kipa tawka uchillawillaykunatami hardware imallata paktachina kashkata
rikuchinka wilankapash.
Rurarichik x86 a1 GHz (pentium4 o superior)
1 GB yuyayta charin (RAM)
5 GB hawapacha muyurik ( 15 GB yuyaykunallatapsh)
Shuyuta rikuchik haylli paktachiklla rikuchik 1024 x 768
Shuyuta uyachik charihcishka.
Internet-man yaykuchishka
( chaymi achkata mutsurin, shinapash mana mutsurikshinami kan)

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Gréafico N° 21: Pantalla de escritorio.

PROLOGO INSTALACION% ESCRITORIO || TRABAJAR HADWARE CENTROS DE SOFTWARE CREDITOS

Ubuntu usa Unity como
entorno de escritorio
predeterminado. Después de
instalar e iniciar sesién en
Ubuntu vera el escritorio Unity
Esta vista inicial se compone
del fondo de escritorio y de
dos barras, una situada
horizontalmente en la parte

superior del escritorio llamada
barra de ments, y la otra,
orientada verticalmente en el
lado izquierdo de la pantalla,
denominada lanzador.

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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Grafico N° 22: Pantalla de escritorio en Kichwa.
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Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

ESCRITORIO

COMO CONECTARSE A INTERNET

En esta seccion le ayudara a
revisar su conexion a Internet
y a configurarla cuando sea
necesario. Ubuntu puede
conectarse a Internet usando
una conexion cableada,
inalambrica o telefénica
(«dialup»).

Fuente:

Gréfico N° 23: Pantalla de trabajar.
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Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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Grafico N° 24: Pantalla de trabajar en Kichwa.

CHAKIKIRU i LLAMKANA

IMASHINA INTERNET-MAN YAYKUNA

Kay rikuchikka yanapankami
rikurikkunata, mashkasha
nishkakunata mutsurikpika
allipimi churana kanchik.
Ubuntu haylli internet-man

yaykuytukunllami cableada
nishkawan, inalambrica
wayrapi uyarikwanpash.

(edialup»).V

PROLOGO ; INSTALACION |

USAR SUS DISPOSITIVOS

Ubuntu soporta un amplio
abanico de hardware, y el
soporte de hardware nuevo
mejora con cada version
publicada

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

ESCRITORIO TRABAJAR HADWARE

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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Gréfico N° 25: Pantalla de hardware.
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Grafico N° 26: Pantalla de hardware en Kichwa.

KALLARICHIK ALLICHINA CHAKIKIRU | LLAMKANA i HADWARE CHAYPI UKU MARNACHISHKA

DISPOSITIVO IMA SHINA USHANAMANTA

Ubuntu-ka achka
wayrakukshinata charin
hardware shinallatak,
hardware charirinmi mushuk
rurarikunata willaykunapak
charin

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Gréfico N° 27: Pantalla de centro de software.
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é PROLOGO INSTALACIONi ESCRITORIO | TRABAJAR HADWARE | CENTROS DE SOFTWARE

USO DEL CENTRO DE SOFTWARE DE UBUNTU

En Ubuntu, la manera mas
réapida y facil, de encontrar e

instalar nuevas aplicaciones
es mediante el Centro de USO DEL CENTRO DEL ®

software . SOFTWARE

SOFTWARE ADICIONAL

ACTUALIZACIONES

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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Grafico N° 28: Pantalla de centro de software en Kichwa.

KALLARICHIK ALLICHINA CHAKIKIRU | LLAMKANA : HADWARE CHAYPI UKU : MANACHISHKA

SOFTWARE UBUNTU HAYLLI CHAWPIPI USHARIN

Utkalla, hawalla Ubuntu
hayllita hapina, katichina
software chawpikunapi.

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Gréfico N° 29: Pantalla de créditos.

PROLOGO INSTALACION; ESCRITORIO ;| TRABAJAR HADWARE | CENTROS DE SOFTWARE CREDITOS

SOFTWARE USO DEL SISTEMA
OPERATIVO UBUNTU

DESARROLLADORES:
Universidad Nacional de Chimborazo.

Carrera de Informatica Aplicada a la educacién.

Juan Cucuri
Luis Jayay

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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Grafico N° 30: Pantalla de créditos en Kichwa.

KALLARICHIK ALLICHINA : CHAKIKIRU : LLAMKANA HADWARE CHAYPI UKU

SOFTWARE USO DEL SISTEMA
OPERATIVO UBUNTU

RURACKUNA:
Universidad Nacional de Chimborazo.
Carrera de Informatica Aplicada a la educacion.

Juan Cucuri
Luis Jaya

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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5. FASE DE PRUEBAS Y LANZAMIENTO DE PRODUCTOS

Dentro de este aspecto después de haber concluido con el desarrollo del software
debemos realizar una prueba con los usuarios y luego realizar la entrega del producto
final.

5.1 Prueba de campo

Se probara el software con los usuarios, también se realizara una evaluacion del
software educativo con la ayuda de la Metodologia de Evaluacion de Software

Educativo de Zulma Cataldi.

5.2 Entrega del producto final

Se realizara la entrega del software con las modificaciones realizadas.

Grafico N° 31: Pantalla de inicio.

SOFTWARE USO DEL SISTEMA
OPERATIVO UBUNTU

( EspaRoL |

( kcHwa )

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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Grafico N° 32: Pantalla de bienvenida.

PROLOGO | INSTALACION ESCRITORIO | TRABAJAR : HADWARE ;CENTROSDESOFTWARE

BIENVENIDO

Hola te damos la bienvenida a esta Guia Multimedia realizada

para ayudar a los Docentes, Estudiantes, y demas personas BIENVENIDOS

que deseen aprender a manipular el Sistema Operativo Ubuntu.

Nuestro objetivo es cubrir los conceptos basicos de Ubuntu i
% e e - 2 HISTORIA
(como la instalacién y el uso del escritorio) asi como la gestién o J
del hardware y el Software. Hemos disefiado esta guia para que
sea facil de seguir, con instrucciones paso a paso y muchas CONTACTOS
capturas de pantalla, También con videos y muchas z

animaciones, permitiéndole descubrir el potencial de su nuevo
sistema Ubuntu.

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Gréafico N° 33: Pantalla de bienvenida en Kichwa.

KALLARICHIK :@ ALLICHINA CHAKIKIRU i LLAMKANA HADWARE CHAYPI UKU ;MANACHISHKA

ALLIi SHAMUSHKA

Imanalla alli shamushka kay multimedia yachayman,

yachachikkunata, yachakukkunata shutakkunatapash Ubuntu ALLISHAMUSHKA K J

rurarita yanapakmi kan.

Nuk hik k hill 3 ta ubuntu- t =
ukanchik yuyayka uchi .'lsyuyay unata ubuntu m.an a NAWPA RIMAY
mashkashpa yachanami kan, hardware, softwarita
hayllikunamanta. Kay yanapayta rurashkanchikmi hawalla tatki

tatki katinalla kachun. Chaska rikuchikkuna kushiyachikkunapash KAYANAKUNA

shinami mashkashpa achka mirachishpa mushuk ubuntuta hayllita
yachana kan.

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya



Grafico N° 34: Pantalla de instalacion.

PROLOGO INSTALACIONf ESCRITORIO i TRABAJAR : HADWARE : CENTROSDESOFTWARE :  CREDITOS

OBTENER UBUNTU

Antes de que pueda iniciarse
con Ubuntu, necesitara .
obtener una copia de la B - ] -
imagen de instalacién de R Y i o o t
Ubuntu para DVD o USB. A . u
continuacién se describen v 4 n ®

algunas opciones para

hacetis. y  PROBAR UBUNTU
NSTALAR UBUNTU

uerimientos minimos del si:
Si no esta seguro de si funcionara en su equipo, el Live DVD es una muy buena manera de
probarlo antes. A continuacién se muestra una lista de las especificaciones de hardware
que su equipo deberia cumplir como requisitos minimos.

{1 Procesador X86 a1 GHz (Pentium 4 o superior)
111 GB de memoria (RAM)
(1 5 GB de espacio en disco (se recomiendan 15 GB por lo menos)
Tarjeta de video capaz de admitir una resolucién de 1024 x 768
(1 Soporte de audio
{1 Una conexi6n a Internet (altamente recomendada, pero no necesaria)

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Grafico N° 35: Pantalla de instalacion en Kichwa.
KALLARICHIK : ALLICHINA CHAKIKIRU LLAMKANA HADWARE CHAYPI UKU EMANACHISHKA

UBUNTU HAPINAMANTA

Ubuntu-wan manarak
kallarishpa mutsurinchikmi
charina, rikchak shuyuta
Ubuntu-pi imashina
churanamanta DVD mana

kashpaka USB rikurikkunata 1 m
Kipa killkapimi tawka UBUNTUTA HAPINA
rurarikunata rikuchini. . £
UBUNTU RIKUNA
SATICHINA,ALLICHINA

¢
)

UCHILLA MUTSURIKKUNA LLIKAKUNA

Kikinpak hallipi mana rurariklla kakpika, live D' hayllita rikurarak kanki alli kakta mana
allf kakta. Kipa tawka uchillawillaykunata ardware imallata paktachina kashkata
rikuchinka wilankapash.

Rurarichik x86 a1 GHz (pentium4 o superior)

1 GB yuyayta charin (RAM)

5 GB hawapacha muyurik ( 15 GB yuyaykunallatapsh)

Shuyuta rikuchik haylli paktachiklla rikuchik 1024 x 768
Shuyuta uyachik charihcishka.

Internet-man yaykuchishka
( chaymi achkata mutsurin, shinapash mana mutsurikshinami kan)

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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é PROLOGO

Ubuntu usa Unity como
entorno de escritorio
predeterminado. Después de
instalar e iniciar sesién en
Ubuntu vera el escritorio Unity.
Esta vista inicial se compone
del fondo de escritorio y de
dos barras, una situada
horizontalmente en la parte
superior del escritorio llamada
barra de menis, y la otra,
orientada verticalmente en el
lado izquierdo de la pantalla,
denominada lanzador.

KALLARICHIK :

UNITY-MANTA

Unity-mi, Ubuntu-pak mutsun
muyuntin rurarishka shinami
kan. Katichishpa churashka
kipa, kallarinapak rikurinkami

unity haylli shuyu.

tukuypi rikurinka ishkay shina
rurarishka, shuk kinkriman alli
manyaman -barra de menus-
nishka, shuktakka uriman
lluqui manyaman shitachik
(lanzador) nishka

Grafico N° 36: Pantalla de escritorio.

INSTALACION ESCRITORIO TRABAJAR HADWARE  CENTROS DE SOFTWARE CREDITOS

UNITY

EL LANZADOR
EL TABLERO
AREA DE TRABAJO

%GESTION VENTANAS

bunte

EXPLORAR ARCHIVOS

| 'GESTION ARCHIVO

BUSCAR ARCHIVOS
j PERSONALIZ;\R
ACCESIBILIDAD

OPCIONES DE SESION

T

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Grafico N° 37: Pantalla de escritorio en Kichwa.

ALLICHINA CHAKIKIRU LLAMKANA HADWARE CHAYPI UKU MANACHISHKA

NISHKA

SHITACHIK

MARUKASPI

LLANKAY PAMPA

CHINPAPURA

WWAKICHISHKATA

TANTACHISHKA
WAKICHISHKATA

WAKICHISHKA

CHAKIKIRU

YAYKUYPAKLLA

TANTALLA RURAYKUNA

i 2 o
= B 5 §

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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Grafico N° 38: Pantalla de trabajar.
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é PROLOGO | INSTALACION | ESCRITORIO | TRABAJAR HADWARE | CENTROS DE SOFTWARE :  CREDITOS

COMO CONECTARSE A INTERNET

COMO CONECTAR
A INTERNET

En esta seccién le ayudaré a

revisar su conexién a Internet . . NAVEGAR POR
y a configurarla cuando sea F. LA WEB J
necesario. Ubuntu puede .
conectarse a Internet usando
una conexién cableada, VER Y EDITAR
inaldmbrica o telefénica s > i FOTOS )
(edialupy). L 7
! VER VIDEOS Y
PELICULAS J
ESCUCHAR |
J

Boncd
U”

O

TRABAJAR EN
UBUNTU

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Grafico N° 39: Pantalla de trabajar en Kichwa.

o

& KALLARICHIK | ALLICHINA | CHAKIKRU | LLAMKANA | HADWARE | CHAYPI UKU MARACHISHKA

IMASHINA INTERNET-MAN YAYKUNA

%
RIKCHA
IKCHAK
WAKASHKA WAYRA,
TAKITA UYANA
LLANKAY

Kay rikuchikka yanapankami
rikurikkunata, mashkasha
nishkakunata mutsurikpika
allipimi churana kanchik.
Ubuntu haylli internet-man
yaykuytukunilami cableada
nishkawan, inaldmbrica
wayrapi uyarikwanpash.
(edialups).v

CR -2 )] S

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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Grafico N° 40: Pantalla de hardware.

PROLOGO | INSTALACION; ESCRITORIO | TRABAJAR HADWARE | CENTROS DESOFTWARE :  CREDITOS

USAR SUS DISPOSITIVOS

Ubuntu soporta un amplio
abanico de hardware, y el
soporte de hardware nuevo
mejora con cada version
[LLUGELE]

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Gréfico N° 41: Pantalla de hardware en Kichwa.

KALLARICHIK ALLICHINA | CHAKIKRU | LLAMKANA i HADWARE | CHAYPI UKU | MANACHISHKA

DISPOSITIVO IMA SHINA USHANAMANTA

Ubuntu-ka achka .
wayrakukshinata charin @
hardware shinallatak,
hardware charirinmi mushuk
rurarikunata willaykunapak
charin

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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Grafico N° 42: Pantalla de centro de software.

PROLOGO | INSTALACION ESCRITORIO | TRABAJAR HADWARE i CENTROS DE SOFTWARE CREDITOS

USO DEL CENTRO DE SOFTWARE DE UBUNTU

En Ubuntu, la manera més
répida y facil, de encontrar e

instalar nuevas aplicaciones
es mediante el Centro de USO DEL CENTRO DEL

software . SOFTWARE -

SOFTWARE ADICIONAL

ACTUALIZACIONES

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Gréafico N° 43: Pantalla de centro de software en Kichwa.
KALLARICHIK : ALLICHINA CHAKIKIRU LLAMKANA HADWARE H CHAYPI UKU i MANACHISHKA

SOFTWARE UBUNTU HAYLLI CHAWPIPI USHARIN

Utkalla, hawalla Ubuntu
hayllita hapina, katichina
software chawpikunapi.

CHAWPI PY
MUTSURI |

RURAYPI YANAPARIKL
KAYPUNLLA
L RURARISHKA

CH
a

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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PROLOGO

KALLARICHIK

Grafico N° 44: Pantalla de créditos.

i INSTALACION | ESCRITORIO | TRABAJAR : HADWARE i CENTROSDESOFTWARE i  CREDITOS

SOFTWARE USO DEL SISTEMA
OPERATIVO UBUNTU

DESARROLLADORES:

Universidad Nacional de Chimborazo.
Carrera de Informatica Aplicada a la educacién.

Juan Cucuri
Luis Jayay

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya

Gréafico N° 45: Pantalla de créditos en Kichwa.

x|

ALLICHINA i CHAKIKIRU :{ LLAMKANA HADWARE CHAYPI UKU ?MANACHISHKA

SOFTWARE USO DEL SISTEMA
OPERATIVO UBUNTU

RURACKUNA:
Universidad Nacional de Chimborazo.
Carrera de Informatica Aplicada a la educacion.

Juan Cucuri
Luis Jaya

Fuente: Software Educativo.
Autor: Juan Cucuri — Luis Jaya
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1. ¢De qué se trata la guia multimedia de Ubuntu?

En esta guia se detalla como funciona el software educativo multimedia con sus
funcionalidades y sus contenidos, para facilitar a los usuarios el manejo de dicho
software.

2. ¢Qué se requiere para utilizar la Guia multimedia de Ubuntu?

2.1. Requerimientos de Hardware.

>

YV V V VY

>

Pentium IV o superior

1 GByte de RAM

100 MBytes de espacio libre en disco duro
Tarjeta de sonido.

Tarjeta grafica 3GP

Parlante o auriculares

2.2. Requerimientos de Software.

>
>
>

Windows 7 o superior
Adobe flash player
Adobe Reader o Algan browser

3. ¢Qué beneficios obtendra de la Guia multimedia de Ubuntu?

3.1. Ejecucion de la guia multimedia.

Para explorar la “Guia Multimedia de Ubuntu”, coloque el DVD en la bandeja y

espere la visualizacion de la siguiente ventana de arranque.

B N — =

Ejecutar Directamente "
GUIA MULTIMEDI A

Instalar en la PC DE UBUNTU

Leer la Guia de Ubuntu

Leer Manual de Usuario

Creditos

Salir

En esta venta usted podra observar seis opciones:

Ejecutar Directamente
Instalar en la PC

Leer la Guia de Ubuntu
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e Leer Manual de Usuario
e Créditos
e Salir

3.2. Ejecutar Directamente:

Esta opcidn le permitird ejecutar la guia multimedia directamente sin tener que instalar

en su Pc. Para ejecutar desde el DVD clic sobre la opcion “Ejecutar Directamente”.
Organizacion de la Informacion.

La “Guia multimedia de Ubuntu” esta estructurado por:
a) Menu
b) Y cada menl con su submena.

3.3. Leer la guia de Ubuntu

B T — ==

Ejecutar Directamente B}
GUIA MULTIMEDI A

DE UBUNTU

Instalar en la PC

Leer la Guia de Ubuntu‘

Leer Manual de Usuario

Creditos

Salir

En la ventana de arranque, clic en “Leer la Guia de Ubuntu”

- <]
A ZOMLAT O 0 20U PO 03552000 OUBUAIEL L0 TAmarc: X 20p507 2000 I0UBUMLA213 0. =

Primeros pasos
con Ubuntu 1310

& (2] (&)
P X
< O

|
Nos muestra una pantalla sobre la guia de Ubuntu 13.10, que es un manual completo

sobre el uso del sistema operativo, cabe recalcar que la siguiente guia no es de nuestra

autorfa.
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3.4. Leer manual de usuario

B T — ==

Ejecutar Directamente :
GUIA MULTIMEDI &

Instalar en la PC DE UBUNTU

Leer la Guia de Ubuntu

Leer Manual de Usuarioi

Creditos

Salir

Guia Multimedia |
de Ubuntu

Nos muestra un manual de usuario donde nos indica, como manipular la aplicacion y si
tiene algun problema con la aplicacién leer este manual.

3.5. Opcidn créditos

B M ==

Ejecutar Directamente

GUIA MULTIMEDIA
DE UBUNTU

Instalar en la PC
Leer la Guia de Ubuntu

Leer Manual de Usuario

Creditos | ({m i\o\

En la ventana de arranque, clic en Creditos
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RTARED

UNIVERSIDAD,NAC[ONAL DE CHIMBORAZO
"CARRERA DE INFORMATICA APLICADA A LA EDUCACION "

Esta ventana nos muestra la informacion de los desarrolladores, clic en Cerrar para salir.

3.6. Opcion salir

B N ==

Ejecutar Directamente :
GUIA& MULTIMEDIA

Instalar en la PC DE UBUNTU
Leer la Guia de Ubuntu -

Leer Manual de Usuario

Creditos

En la ventana de arranque, clic en Salir, la aplicacion se cerrara.
4. Como interactuar con la guia multimedia de Ubuntu
4.1, Instalar enlaPC

Esta opcion nos permite instar en la Pc la aplicacion “Guia multimedia de Ubuntu”,

para lo cual sigua los siguientes pasos:

Pasos Descripcion

Una vez en la ventana de

1 Ejecutar Directamente

arranque, clic en

| Instalar en la PC

Leer la Guia de Ubuntu

Instalar en la PC,

2 Acepta las condiciones

de usuario, haciendo clic

en Sl, si en caso que lo
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requiera

Nos muestra la pantalla
de Bienvenidos a la
instalacion, clic en

siguiente.

Clic en siguiente

Clic en siguiente

Clic en siguiente

Y finalmente Clic en

Terminar.

Clicenelinicioo
presione la tecla de
Windows, y escribir
Guia multimedia de

Ubuntu

Clic en Guia

multimedia de Ubuntu

il ‘."’ﬂ.‘ : 1

10

Finalmente nos
mostrara la pantalla de
inicio de la Guia

multimedia de Ubuntu
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4.2. Desinstalar el Software

Si lo quiere desinstalar la aplicacion de su ordenador, siga los siguientes pasos:

Paso | Instrucciones Imagenes

S

Clic en el inicio o

presione la tecla || ... I

de Windows, vy
escribir “Panel de

control”

4
e s &

Clicen
Desinstalar un

programa.

3 De la lista de .
aplicaciones

instaladas, buscar

y darclicen ; e EE
“Guia
multimedia de
Ubuntu” una vez
identificada la
aplicacion, dar

clic en Desinstalar

4 Se visualiza la
pantalla de

Desinstalar Guia

multimedia de

Ivii
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Ubuntu, clic en

Siguiente
5 Y nos muestra p!—i
una ventana

6 Finalmente clic en

Deinstalacién Completada
Guia mitmada de Uburts 101 s cesrtsisco

For v, haga cic en Fradzw pars s

Terminar.

4.3. Pantalla de inicio.

SOFTWARE USO DEL SISTEMA
OPERATIVO UBUNTU

2 ®

( ESPANOL )

( KiIcHWA )

La primera ventana que visualizas tras ejecutar la aplicacion directamente es la pantalla
de inicio.
Para continuar debes seleccionar el idioma ESPANOL/ KICHWA, y hacer clic sobre

cualquiera de estos dos idiomas.
Pantalla de Menu.

La segunda pantalla luego de la ejecucion de la aplicacion es la denominada “Pantalla
de Menu”. Compuesta por:

e Botones del menu

e Botones del submena.

e Informacion

Iviii
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Botones del menu

-
é PROLOGO | INSTALACION | ESCRITORIO | TRABAJAR | HADWARE GENTROS DE SOFTWARE CREDITOS
-

BIENVENIDO KICHWA ma

Hola te damos la bienvenida a esta Guia Multimedia realizada
para ayudar a los Docentes, Estudiantes, y deméas personas BIENVENIDOS [ ]
que deseen aprender a manipular el Sistema Operativo Ubuntu -
Nuestro objetivo es cubrir los conceptos basicos de Ubuntu P i
- : e > HISTORIA
(como la instalacién y el uso del escritorio) asi como la gestion

del hardware y el Software. Hemos disefiado esta guia para que
sea fécil de seguir, con instrucciones paso a paso y muchas CONTACTOS
capturas de pantalla, También con videos y muchas

animaciones, permitiéndole descubrir el potencial de su nuevo
sistema Ubuntu.

Los botones del menu se encuentran en la parte superior de la pantalla. Para navegar en

ellos solo basta con hacer un clic.

Recuerda que al navegar por los botones del menu, se mostraran los botones del
submenu, por ejemplo si hacemos clic en el boton “Prologo”, se mostrara los botones de

submen tales como Bienvenida, Historia y Contactos.

Botones del submend.

-
gg_ PROLOGO | INSTALACION | ESCRITORIO | TRABAJAR | HADWARE CENTROS DE SOFTWARE CREDITOS

BIENVENIDO KICHWA

Hola te damos la bienvenida a esta Guia Multimedia realizada

para ayudar a los Docentes, Estudiantes, y demas personas BIENVENDOS
u que deseen aprender a manipular el Sistema Operativo Ubuntu. .

Nuestro objetivo es cubrir los conceptos basicos de Ubuntu
(como la instalacién y el uso del escritorio) asi como la gestién
del hardware y el Software. Hemos disefiado esta guia para que
s S el L
capturas de pantalla, También con videos y muchas
animaciones, permitiéndole descubrir el potencial de su nuevo
sistema Ubuntu.

| 8

Los botones del submend se encuentran en la parte derecha de la pantalla de mend, para

navegar en ellos, presione un clic y se mostrara los diferentes temas a tratarse.
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Informacién

TWARE  CREDITOS.

OBTENER UBUNTU o -

OBTENER UBUNTU
PROBAR UBUNTU

La primera pantalla del mend, muestra un texto de bienvenido y las otras pantallas

constan de un video, imagen y una informacion.

El video se reproducird automéaticamente al hacer clic en los botones del submenu, al

pie del video nos muestra los botones del video como son:

Nombre Imagen Descripcion

Al hacer Clic en este
boton el video se
Reproducira

Play

Al hacer clic en este
botbn el video se
pausara.

] Con la linea de tiempo
La linea de .
. podras  adelantar o
tiempo

Pausar

retroceder el video.

Con ella podras bajar o
subir el volumen del
video.

Control de
volumen

Al hacer clic en los botones PROBAR, INSTALAR UBUNTU, se muestra una
pantalla de Emulador donde nos guiara paso a paso con mensajes que nos indican los

pasos a seguir, si quiere salir del emulador, clic en el boton salir ().
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¢Doénde se encuentra?

4.4. Botones Adicionales.

En la parte superior derecha de la ventana podrds observar dos Botones que son

(Cerrar, Idioma).

DAtAn Aa Carrar

RAtAn Ao Idinma

Boton de Cerrar.

El botén de Cerrar nos permite Salir de la aplicacion, en cualquier momento, solo basta

hacer un clic para salir de la aplicacion.

Boton de Idioma.

CHAKIKIRU | LLAMKANA & HADWARE CHAYPI UKU MARACHISHKA

ALLI SHAMUSHKA ESPAROL

ALusHamusika O

RAWPA RIMAY
KAYANAKUNA

El boton de Idioma, nos permite cambiar de idioma, si usted estd en el idioma
ESPANOL nos muestra un botén con el nombre de KICHWA y viceversa. Al hacer
un clic, se cambiara al idioma kichwa o a espafiol, y nos muestra en el primer menu de

la aplicacion.
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