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Capitulo 1. Desarrollo del software educativo “El juego del conocimiento”
para 3° grado del Instituto Técnico Industrial Lucio Pabdn Nufiez, sede Cristo

Rey, Ocafa Norte de Santander

1.1 Planteamiento del problema

La educacion cumple un papel protagonico desde el punto de vista de la funcion
socializadora, y sobre todo humanizadora, del ser humano (Klimenko & Alvares, 2009). Segun
Diaz & Quiroz (2001), la educacion es un proceso mediante el cual se alcanzan unos fines
determinados por el contexto sociocultural de cada sociedad y época historica, y los sujetos
participantes logran un progreso en diferentes dimensiones del desarrollo de su personalidad,

desde lo bioldgico, psicoldgico, social, comunitario e individual.

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), han penetrado todos los
campos de aplicacion y areas del conocimiento humano. Particularmente en el campo de la
educacion, las TIC han sido intensamente utilizadas, y de diferentes maneras, con la finalidad de
apoyar los procesos (Arroyo, 2006). El avance de la informatica y las redes de comunicacion ha
facilitado la insercién del software educativo en las diversas areas del conocimiento (Reyes-
Caballero, Fernandez-Morales, & Duarte, 2015). Los programas educativos pueden tratar las
diferentes materias (matematicas, idiomas, geografia, dibujo, entre otras), de formas muy
diversas, ofreciendo un entorno de trabajo mas sensible a las circunstancias de los alumnos y mas

rico en posibilidades de interaccion (Marqués, 1996).



En la Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez, Sede Cristo Rey, Ocafia Norte de
Santander, no se utilizan herramientas o aplicaciones informaticas que permitan mejorar los
procesos de ensefianza-aprendizaje para el 3° de educacion bésica primaria. También se presenta
desinterés por parte de los estudiantes en los temas especificos de la asignatura, evidenciandose

en las bajas calificaciones.

Otra problematica es la poca utilidad que se da a los equipos de computo con los que
cuenta la institucion, las clases se siguen impartiendo de una forma tradicional, donde no se
aprovechan las nuevas tecnologias para fortalecer el aprendizaje de una manera divertida y
didactica. En las pocas veces que los estudiantes visitan la sala de informatica, se aprecia que la
mayor parte del tiempo lo dedican a contenidos que no aportan nada a su formacién académica,
COMO juegos que se incitan a la violencia, desaprovechando tiempo valioso, el cual se puede
dedicar a la utilizacion de software educativos para reforzar los conocimientos vistos en el aula

de clases.

1.2 Formulacion del problema

¢Puede el software educativo “El juego del conocimiento” mejorar el proceso de

aprendizaje para 3° grado de basica primaria, en el Instituto Técnico Industrial Lucio Pabdn

Nufiez Sede Cristo Rey, Ocafia Norte de Santander?



1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo General. Desarrollar el software educativo “El juego del conocimiento”
para 3 grado del Instituto Técnico Industrial Lucio Pabdn Nufiez, sede Cristo Rey, Ocafia Norte

de Santander.

1.3.2 Especificos.
e Recolectar informacidn necesaria para disefiar el software educativo “El juego del

conocimiento”

e Disefiar interfaces del software educativo “El juego del conocimiento”

e Realizar prueba piloto al software educativo “El juego del conocimiento”

1.4 Justificacién

Las practicas de ensefianza como un espacio de construccién colectiva del conocimiento,
llevadas a cabo mediante una actividad conjunta compartida y ubicada en un contexto
sociocultural, permiten generar experiencias de aprendizaje autbnomo y autodirigido para los
estudiantes e impulsar a los docentes a reflexionar sobre la pertinencia y eficiencia de las

estrategias utilizadas (Klimenko & Alvares, 2009).



El software educativo es un producto tecnoldgico disefiado para apoyar procesos
educativos, dentro de los cuales se concibe como uno de los medios que utilizan quienes
ensefianza y quienes aprenden, para alcanzar determinados propositos (Reyes-Caballero,

Fernandez-Morales, & Duarte, 2015).

Con el desarrollo del software educativo “EL JUEGO DEL CONOCIMIENTO” el docente
da apoyo didactico con una herramienta tecnoldgica e innovadora que contribuye al proceso de
ensefianza-aprendizaje, de acuerdo a los contenidos vistos en clases para con sus estudiantes,
aprovechando el gran interés por parte de los nifios en los dispositivos tecnolégicos como
computadores, tabletas o Smartphone. El contenido se presentd en forma de videojuego, lo que
garantizo la atencion del estudiante, aprovechando su temprana edad y fascinacién para este tipo

de contenido.

La ventaja que ofrece el software es su utilizacion de forma portable, en dispositivos donde
no tiene la necesidad de tener acceso a internet, cualquier persona o estudiante puede llevar el
software en una memoria USB y ejecutarlo en cualquier ordenador, facilitando asi el acceso a la
aplicacion por parte de los estudiantes del Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez, Sede

Cristo Rey, Ocaria Norte de Santander.



1.5 Delimitaciones

1.5.1 Geograéfico. El desarrollo del presente proyecto se llevé a cabo en la Institucion
Educativa Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufez, sede Cristo Rey, Ocafia Norte de

Santander.

1.5.2 Conceptual. Software educativo, sistema operativo, internet, interfaz grafica,

lenguaje de programacion, Ensefianza-Aprendizaje.

1.5.3 Temporal. El presente proyecto se realiz en un tiempo de cuatro meses (4) meses,

mediante el desarrollo las actividades definidas en el cronograma.

1.5.4 Operativa. Para el desarrollo del presente proyecto, se realizaron encuestas a los
estudiantes de 3° de la Institucion Educativa Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez,
sede Cristo Rey, Ocafia Norte de Santander. Como herramientas necesarias para el adecuado
desarrollo del proyecto encontramos: Internet, Equipos computadores, software de lenguaje de

programacion.



Capitulo 2. Marco Referencial

2.1 Marco Tedrico

Hoy por hoy la sociedad, la nuestra, se caracteriza por el uso generalizado de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en todas las actividades humanas y por
una fuerte tendencia a la mundializacion econémica y cultural; se utilizan y se realizan diferentes
actividades, asi como en el campo educativo se hace necesario el desarrollo del conocimiento,

explotando tecnologias que permitan llevar a la practica el conocimiento adquirido.

Teniendo en cuenta lo anterior los docentes deben apropiarse de las tecnologias y estar
preparados para los cambios constantes que el mundo de la tecnologia nos ofrece. Por ello se
busca desarrollar un software educativo que permita llevar a la practica conocimientos
adquiridos en el area de Ciencias Naturales, donde el estudiante interactue y realice actividades

en pro del mejoramiento y con ello aprenda de manera significativa y ladicamente.

En el &mbito educativo es importante desarrollar habilidades y destrezas con las nuevas
tecnologias que estan a la vanguardia, por tal razén es importante crear en los docentes la
practicidad de tecnologias de punta, para ello se utiliza la implementacion de software disefiado
con el propdsito de que el estudiante aprenda motivado lidicamente en todos los nodos

tematicos.



El iniciador del primer sistema de programacion y la primera maquina de ensefiar fue
Sydney L. Pressey en los afios 20, luego influenciado por la segunda guerra Mundial, surgio la
necesidad de capacitar y entrenar miles de reclutas, manejando la tecnologia instruccional, por
otra parte en los afios 50 B.F. Skinner basado en la teoria conductista, elaboré la teoria del
refuerzo y sus aplicaciones en el aprendizaje desarrollando un maquina estilo tutorial y lineal, de
la mismo forma, Normar Crowder en 1959 fue el primero en hacer una maquina de ensefiar con
programacion no lineal, pretendiendo en que el usuario respondia y el programa se ramificaba en
base a las respuestas registradas, proponiendo el enfoque de juegos en los cuales la maquina
interactuaba con los usuarios adaptandose a las entradas y respuestas introducidas por este. Para
lograr esto, la maquina evaluaba el estilo del aprendizaje y la tasa de respuesta del usuario y
transformaba el material instruccional a las necesidades del aprendiz. De esta forma las primeras
escuelas en implementar este tipo de programacion fueron California y Misisipi (E.E.U.U),

basandose en el curriculo de la escuela primaria.

Y es asi, como se crea el software educativo, definiéndose en la actualidad como “un
programa que permite optimizar y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje que conlleva
herramientas que ayudan a facilitar el desarrollo de los temas y lograr el mejor entendimiento”.
Sin embargo diferentes autores han abordado el concepto de software educativo como tema de
investigacion en Pedagogia, atribuyéndole multiples definiciones como es el caso de “Sanchez J.
(1999), definiendo el concepto genérico de Software Educativo como cualquier programa
computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de apoyo al proceso de
ensefar, aprender y administrar, segun Rodriguez Lamas (2000), opina que es una aplicacion
informatica, que soportada sobre una bien definida estrategia pedagogica, apoya directamente el

proceso de ensefianza aprendizaje constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo



educacional del hombre del proximo siglo, por su parte Labafiino César (2005), lo define como
una aplicacion informatica concebida especialmente como medio, integrado al proceso de
ensefianza aprendizaje, igualmente Muguia Alvarez, Dianelys y Castellanos Rodriguez, Kethicer
asumen que es el conjunto de recursos informaticos disefiados con la intencion de ser utilizados
en el contexto del proceso de ensefianza — aprendizaje”. Analizando los autores mencionados, se
puede decir que coinciden en las definiciones aportadas, pues consideran que la parte
fundamental del software educativo es el proceso ensefianza-aprendizaje, a la vez dejan claro que

pueden ser cualquier aplicacion informatica.

Otro término que en la actualidad se utiliza para referiste a un nuevo tipo de software
educativo son los Hiperentornos de aprendizaje “una mezcla armoniosa de diferentes tipologias
de software (tutoriales, entrenadores, simuladores, juegos, etc.) sustentada en tecnologia
hipermedia, concebido para garantizar un apoyo informatico a diferentes funciones del proceso
de ensefianza aprendizaje, caracterizado fundamentalmente por constituir un apoyo pleno al

curriculo escolar de un determinado sistema educacional”.

El software educativo se caracteriza por ser altamente interactivo, a partir del empleo de
recursos multimedia (videos, sonidos, fotografias, direcciones, juegos, actividades), por el uso
del vocabulario y links sencillos, por tener colores llamativos, actividades adaptadas al grado
escogido, de igual forma una de las ventajas del software educativo es que permite la
interactividad con los estudiantes, retroalimentandolos y evaluando lo aprendido, facilita las
representaciones animadas, incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion,
permite simular procesos complejos, reduce el tiempo que se dispone para impartir gran cantidad

de conocimientos facilitando un trabajo diferenciado, introduciendo al estudiante en el trabajo



con los medios computarizados, aumenta la motivacion y el gusto por aprender, facilita el trabajo
independiente y a la vez un tratamiento individual de las diferencias, permite al usuario

(estudiante) introducirse en las técnicas mas avanzadas.

Por otra parte el desarrollo del software educativo se puede ver reflejado mediante el
disefio instruccional estableciendo las fases y procesos, entendiendo este desde varias

perspectivas de autores:

Para Bruner (1969) el DI se ocupa de la planeacion, la preparacion y el disefio de los

recursos y ambientes necesarios para que se lleve a cabo el aprendizaje. C. Belloch (2013).

Para Berger y Kam (1996) el disefio instruccional es la ciencia de creacion de
especificaciones detalladas para el desarrollo, implementacion, evaluacion y mantenimiento de
situaciones que facilitan el aprendizaje de pequefias y grandes unidades de contenidos, en

diferentes niveles de complejidad. C. Belloch (2013).

Richey, Fields & Foson (2001) lo define como una planificacion instruccional sistematica

que incluye la valoracion de necesidades, el desarrollo, la evaluacion, la implementacion vy el

mantenimiento de materiales y programas. C. Belloch (2013).

Por consiguiente el modelo a seguir atiende al modelo ASSURE de Heinich y col. (1993).
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Tiene sus raices teoricas en el constructivismo, partiendo de las caracteristicas concretas
del estudiante, sus estilos de aprendizaje y fomentando la participacion activa y comprometida

con el estudiante. C. Belloch (2013).

Fases o procedimientos:

e Analizar las caracteristicas del estudiante
e Establecer los objetivos de aprendizaje

e Seleccidn de estrategias

e Organizar el escenario de aprendizaje

e Participacion de los estudiantes

e Evaluacion y revision

Analizar las caracteristicas del estudiante: Antes de comenzar, se debe conocer las
caracteristicas de los estudiantes, en relacion a:
e Caracteristicas Generales: nivel de estudios, edad, caracteristicas sociales, fisicas,
etc.
e Capacidades especificas de entrada: conocimientos previos, habilidades y actitudes.

e Estilos de Aprendizaje.

Establecimiento de objetivos de aprendizaje, determinando los resultados que los

estudiantes deben alcanzar al realizar el curso, indicando el grado en que seran conseguidos.
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Seleccion de estrategias, tecnologias, medios y materiales.

e Método Instruccional que se considera méas apropiado para lograr los objetivos para
esos estudiantes particulares.

e Los medios que serian mas adecuados: texto, imagenes, video, audio, y multimedia.

e Los materiales que serviran de apoyo a los estudiantes para el logro de los

objetivos.

Organizar el escenario de aprendizaje. Desarrollar el curso creando un escenario que

propicie el aprendizaje, utilizando los medios y materiales seleccionados anteriormente.

Revision del curso antes de su implementacion, especialmente si se utiliza un entorno

virtual comprobar el funcionamiento 6ptimo de los recursos y materiales del curso.

Participacion de los estudiantes. Fomentar a través de estrategias activas y cooperativas la

participacion del estudiante.

Evaluacion y revision de la implementacion y resultados del aprendizaje. La evaluacion
del propio proceso llevara a la reflexion sobre el mismo y a la implementacion de mejoras que

redunden en una mayor calidad de la accion formativa. C. Belloch (2013).
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2.2 Marco Conceptual

2.2.1 Software Educativo. El software educativo, programas educativos y programas
didacticos hace referencia a los programas para ordenador creados con la finalidad especifica de
ser utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y de

aprendizaje (Marqués, 1996).

2.2.2 Sistema Operativo. Es un conjunto de programas encargados de controlar los
recursos del ordenador (Prieto, Lloris , & Torres, 1995). También se define como aquel software
cuya labor es administrar todos los dispositivos de una computadora y proporcionar una interfaz
mas sencilla a los programas de usuario para comunicarse con el hardware (Pérez, Carballeira, de

Miguel Anasagasti, & Costolla, 2001).

2.2.3 Internet. Es un medio de comunicacion, de interaccion y de organizacién social
(Castells, 2001). Internet es una red integrada por miles de redes y computadoras interconectadas
en todo el mundo mediante cables y sefiales de telecomunicaciones, que utilizan una tecnologia

comun para la transferencia de datos (Zamora, 2014).

2.2.4 Interfaz Grafica. Una interfaz es el sistema de comunicacién entre el usuario y la
computadora. Es decir, el medio por el cual le damos 6rdenes a la computadora y ella nos
devuelve el resultado de esas 6rdenes. Recordemos que la computadora s6lo se comunica con 0y
1. Una interfaz traduce nuestras 6rdenes a 0 y 1 y viceversa, nos muestra la informacién en una

manera que podamos entender (Lasso, 2008).
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2.2.5 Lenguaje de programacion. Es un lenguaje formal disefiado para realizar procesos
que pueden ser llevados a cabo por las computadoras. Pueden usarse para crear programas que
controlen el comportamiento fisico y l6gico de una maquina, para expresar algoritmos con

precision, o como modo de comunicacion humana (Ramirez & Jeanpier, 2016).

2.3 Marco Historico

Las primeras ideas sobre desarrollo de software educativo aparecen en la década de los 60,

tomando mayor auge después de la aparicion de las microcomputadoras a fines de los 80.

El uso de software educativo como material didactico es relativamente nuevo, los primeros
pasos fueron dados por el lenguaje Logo, que a partir de su desarrollo en el MIT (Instituto

Tecnoldgico de Massachusetts) fue utilizado en numerosas escuelas y universidades.

Se desarrolla una linea de software que corresponde a los lenguajes para el aprendizaje y
de ella nace el Logo, que fue utilizado en un sentido constructivista del aprendizaje (Cataldi,

2000, péag. 8).

Una segunda linea en los desarrollos de software, corresponde a la creacion de lenguajes y
herramientas para la generacion del producto de software educativo. Ella, se inicia con la
aparicion de los lenguajes visuales, los orientados a objetos, la aplicacion de los recursos
multimediales (Nielsen 1995) y las 15 herramientas de autor, complejizando el campo del
desarrollo del software, razon por la cual se necesita de una metodologia unificada para su

desarrollo (pag. 14).
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Los lenguajes de programacion han experimentado en los Gltimos afios un notable auge. El
porqué del crecimiento evolutivo, a partir de los lenguajes de maquina y ensambladores, debe
buscarse en el intento por acercarse a los lenguajes naturales de las personas. Surgen asi, los
lenguajes de alto nivel o evolucionados, a partir del FORTRAN en 1955, desarrollado por IBM;
el Cobol, se cred en 1960, como un intento del Comité CODASYL de lenguaje universal para
aplicaciones comerciales, el PL/I, que surge en los sesenta para ser usado en los equipos de IBM

360.

El Basic surge en 1965, lenguaje ampliamente usado en el &mbito educativo y en 1970
aparece el Pascal, creado por el matematico NiklausWirth, basandose en el Algol de los sesenta.
Este lenguaje en particular aporta los conceptos de programacion estructurada, tipo de datos y
disefio descendente. La evolucion continla hacia otros mas modernos como el C, creado en 1972

por Denis Ritchiey el ADA, cuya estandarizacion se publico en 1983 (Alcalde et al., 1988).

Segun Liguori (1995), los lenguajes se incorporaron rapidamente al &mbito educativo,
porque se considerd que permitian ayudar a mejorar el pensamiento y acelerar el desarrollo
cognitivo. Los estudios en este aspecto si bien sostienen que se pueden lograr habilidades

cognitivas no indican que se facilite la transferencia hacia otras areas del saber...

Por ultimo aparecen los productos propiamente dichos de software educativo, con la
difusion de las computadoras en la ensefianza, segun tres lineas de trabajo, computadoras como
tutores (ensefianza asistida por computadoras o EAC), como aprendices y como herramienta.

(Schunk 1997)...
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Como aprendices, sostiene Schunk (1997) que las computadoras permiten que los
estudiantes aprendan a programar, facilitando el desarrollo de habilidades intelectuales tales
como reflexion, razonamiento y resolucion de problemas. Lepper (1985) sostiene que las
computadoras pueden ensefiar ciertas habilidades que no son posibles con los métodos
tradicionales, y el aprender a programar ayuda a la resolucion de problemas al modelado y

division del problema en partes méas pequefias. También a la deteccion y correccion de errores.

Existen una serie de problemas detectados y que aun subsisten, en la construccién y uso de
mediadores pedagdgicos, quizas el mas relevante sea el intento de desmistificacion de las
herramientas informaticas aplicadas por los técnicos, la falta de capacitacion docente en el tema
especifico y el desarrollo tecnoldgico que se modifica rapida y evolutivamente, asi como las

reglas y los pasos metodoldgicos para la creacion de software (pag. 16).

La calidad del software educativo es cambiante desde la perspectiva de los objetivos.
Asimismo, algunos investigadores (Campos 1996, Underwood 1990) mencionan que existe una
gran controversia en lo que se refiere a determinar cuando un software se considera "educativo”,
qué se deberia evaluar en un software educativo y qué se considera como un "software educativo

de calidad"(Cataldi, 2000, pag. 16).

2.4 Marco Legal

2.4.1 Ley 115 de 1994. La presente Ley sefiala las normas generales para regular el
Servicio Publico de la Educacién que cumple una funcidn social acorde con las necesidades e

intereses de las personas, de la familia y de la sociedad. Se fundamenta en los principios de la
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Constitucion Politica sobre el derecho a la educacion que tiene toda persona, en las libertades de
ensefianza, aprendizaje, investigacion y catedra y en su caracter de servicio publico. De
conformidad con el articulo 67 de la Constitucion Politica, define y desarrolla la organizacion y
la prestacion de la educacion formal en sus niveles preescolar, basica (primaria y secundaria) y
media, no formal e informal, dirigida a nifios y jévenes en edad escolar, a adultos, a campesinos,
a grupos étnicos, a personas con limitaciones fisicas, sensoriales y psiquicas, con capacidades
excepcionales, y a personas que requieran rehabilitacion social (Ministerio de Educacion

Nacional, 1994).

2.4.2 Articulo 20. Objetivos generales de la educacion bésica. Son objetivos generales de

la educacion basica:

a) Propiciar una formacion general mediante el acceso, de manera critica y creativa, al
conocimiento cientifico, tecnoldgico, artistico y humanistico y de sus relaciones con la vida
social y con la naturaleza, de manera tal que prepare al educando para los niveles superiores del
proceso educativo y para su vinculacion con la sociedad y el trabajo;

b) Desarrollar las habilidades comunicativas para leer, comprender, escribir, escuchar,
hablar y expresarse correctamente;

c) Ampliar y profundizar en el razonamiento légico y analitico para la interpretacion y
solucion de los problemas de la ciencia, la tecnologia y de la vida cotidiana;

d) Propiciar el conocimiento y comprension de la realidad nacional para consolidar los
valores propios de la nacionalidad colombiana tales como la solidaridad, la tolerancia, la

democracia, la justicia, la convivencia social, la cooperacion y la ayuda mutua;
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e) Fomentar el interés y el desarrollo de actitudes hacia la practica investigativa, y f)
Propiciar la formacion social, ética, moral y demas valores del desarrollo humano (Ministerio de

Educacion Nacional, 1994).

2.4.3 Articulo 21. Objetivos especificos de la educacion basica en el ciclo de primaria. Los
cinco (5) primeros grados de la educacion basica que constituyen el ciclo de primaria, tendran

como objetivos especificos los siguientes:

a) La formacion de los valores fundamentales para la convivencia en una sociedad
democratica, participativa y pluralista;

b) El fomento del deseo de saber, de la iniciativa personal frente al conocimiento y frente a
la realidad social, asi como del espiritu critico;

c) El desarrollo de las habilidades comunicativas basicas para leer, comprender, escribir,
escuchar, hablar y expresarse correctamente en lengua castellana y también en la lengua materna,
en el caso de los grupos étnicos con tradicion linguistica propia, asi como el fomento de la
aficion por la lectura;

d) El desarrollo de la capacidad para apreciar y utilizar la lengua como medio de expresion
estética;

e) El desarrollo de los conocimientos matematicos necesarios para manejar y utilizar
operaciones simples de calculo y procedimientos l6gicos elementales en diferentes situaciones,
asi como la capacidad para solucionar problemas que impliquen estos conocimientos;

f) La comprensidn bésica del medio fisico, social y cultural en el nivel local, nacional y

universal, de acuerdo con el desarrollo intelectual correspondiente a la edad,;
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g) La asimilacion de conceptos cientificos en las areas de conocimiento que sean objeto de
estudio, de acuerdo con el desarrollo intelectual y la edad,;

h) La valoracion de la higiene y la salud del propio cuerpo y la formacion para la
proteccion de la naturaleza y el ambiente;

i) El conocimiento y ejercitacion del propio cuerpo, mediante la practica de la educacién
fisica, la recreacion y los deportes adecuados a su edad y conducentes a un desarrollo fisico y
armonico;

j) La formacion para la participacion y organizacion infantil y la utilizacion adecuada del
tiempo libre;

K) El desarrollo de valores civiles, éticos y morales, de organizacion social y de
convivencia humana;

I) La formacidn artistica mediante la expresion corporal, la representacion, la musica, la
plastica y la literatura; m) La adquisicion de elementos de conversacion y de lectura al menos en
una lengua extranjera; n) La iniciacion en el conocimiento de la Constitucion Politica, y i) La
adquisicion de habilidades para desempefiarse con autonomia en la sociedad (Ministerio de

Educacion Nacional, 1994).

2.4.4 Articulo 23. Areas obligatorias y fundamentales. Para el logro de los objetivos de la
educacion basica se establecen areas obligatorias y fundamentales del conocimiento y de la
formacion que necesariamente se tendran que ofrecer de acuerdo con el curriculo y el Proyecto
Educativo Institucional. Los grupos de areas obligatorias y fundamentales que comprenderan un
minimo del 80% del plan de estudios, son los siguientes: 1. Ciencias naturales y educacion
ambiental. 2. Ciencias sociales, historia, geografia, constitucion politica y democracia. 3.

Educacion artistica. 4. Educacion ética y en valores humanos. 5. Educacion fisica, recreacion y
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deportes. 6. Educacion religiosa. 7. Humanidades, lengua castellana e idiomas extranjeros. 8.

Matematicas. 9. Tecnologia e informatica (Ministerio de Educacion Nacional, 1994).

2.4.5 Ley N° 1341 30 de junio 2009. Por la cual se define los principios y conceptos sobre
la sociedad de la informacion y la organizacion de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones — TIC, se crea a agencia nacional de espectro y se dictan otras disposiciones

(Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, 2009).

2.4.6 Ley N° 1753 9 junio 2009. Por la cual se expide el plan nacional de desarrollo 2014-

2018 "todos por un nuevo pais".

Articulo 7°. Acuerdos estratégicos de Ciencia, Tecnologia e Innovacion. Colciencias, en
coordinacion con el Departamento Nacional de Planeacion, los departamentos y el Distrito
Capital, estructuraran planes y acuerdos estratégicos departamentales en Ciencia, Tecnologia e
Innovacion, a los cuales se ajustaran los proyectos que se presentaran al Organo Colegiado de
Administracion y Decision del Fondo de Ciencia, Tecnologia e Innovacion del Sistema General
de Regalias. Para efectos de lo previsto en el presente articulo se podra contar con la
participacion de los demas actores del Sistema de Competitividad, Ciencia, Tecnologia e

Innovacion (Ministerio de Educacion Nacional, 2009).
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Capitulo 3. Disefio Metodoldgico

3.1 Tipo de Investigacion

El tipo de investigacion que se llevo a cabo es descriptivo y aplicativo. Es descriptivo
porque busca analizar cada situacion detalladamente, localizando el objeto de estudio y
sefialando sus propiedades y caracteristicas respecto a la problematica, para la implementacion
del software educativo “El juego del conocimiento”, y a su vez es aplicativo ya que ademas de
desarrollar el software este se implemento y ejecutd en la Institucion Educativa Instituto Técnico
Industrial Lucio Pabén Nufiez sede cristo rey, Ocafia norte de Santander, donde lo estudiantes

pudieron interactuar con dicho software educativo.

Para el adecuado disefio y desarrollo del software educativo “El juego del conocimiento”,
fue necesario recolectar informacion referente al uso de aplicaciones y recursos digitales en la
Institucion, realizando una encuesta a los estudiantes para luego ordenar, agrupar y sistematizar
los resultados obtenidos, y asi definir el contenido y disefio del software acorde a las necesidades

identificadas para 3 grado de basica primaria.

3.2 Disefio de la Investigacion

En busca de cumplir con los objetivos propuestos para la realizacion del proyecto; y

teniendo en cuenta que el tipo de investigacion a emplear es descriptivo y aplicativo, fue

necesario emplear el método inductivo que se inicia de un caso especifico, para llegar a una
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conclusion. Este método permite la formacion de hipdtesis, investigacion de leyes cientificas, y

las demostraciones.

3.3 Poblacién y Muestra

3.3.1 Poblacion. La poblacién que se beneficio con el desarrollo del software educativo
para reforzar los contenidos vistos en clases son 40 estudiantes de 3° de la Institucion Educativa

Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez Sede Cristo rey, Ocafia Norte de Santander.

3.3.2 Muestra. Para la muestra se realiz6 una encuesta dirigida al grado 3° de la institucion
educativa, teniendo en cuenta que la poblacion es pequefia el instrumento de recoleccion de

informacion ira dirigida al nimero total de estudiantes que en este caso son 40.

3.3. Técnica e instrumentos de recoleccion

La recoleccion de informacidn necesaria para el adecuado disefio y desarrollo del software
educativo, se realiz6 por medio de una encuesta a los estudiantes de 3 grado de la Institucion
Educativa Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez Sede Cristo rey, Ocafia Norte de
Santander. Dicha encuesta contiene una serie de preguntas, formuladas objetivamente, con el fin
de reconocer la participacion de los estudiantes, y luego calcular el porcentaje de las respuestas
obtenidas. Los resultados obtenidos en la encuesta, estaran de manera gréfica y sera

cuantitativamente.


http://www.monografias.com/trabajos/tesisgrado/tesisgrado.shtml
http://www.monografias.com/trabajos4/leyes/leyes.shtml

Capitulo 4. Resultados

4.1 Resultado de la Encuesta

Los resultados obtenidos en la encuesta realizada a los estudiantes de 3 grado de la
Institucion Educativa Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez Sede Cristo rey, Ocafia
Norte de Santander; se registré de una manera cuantitativamente en tablas representadas por

medio de graficos estadisticos, que dieron a conocer la valoracion del software educativo.

Con las preguntas realizadas se busca conocer el grado de aceptacion del software

educativo en la institucion.

¢ Te gustaria que en tu colegio existiera un software educativo sobre el aprendizaje de los

contenidos vistos en clases?

Titulo del grafico

\

=S| = NO

Grafica 1 Resultados de la primera pregunta en la encuesta realizada a los estudiantes de 3° de la Institucion
Educativa Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez Sede Cristo rey, Ocafia.

Fuente: Autores del proyecto.
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De los 31 estudiantes dos respondieron no, porque no les interesa ingresar al computador
para aprender mas, si no para contenidos ociosos, 29 estudiantes respondieron que si porque les

parece divertido jugar mientras aprenden, y cambiar el método tradicional de clases.

¢ Utilizas mucho el computador?

Titulo del grafico

=S| =NO

Grafica 2. Resultados de la segunda pregunta en la encuesta realizada a los estudiantes de 3° de la Institucion
Educativa Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez Sede Cristo rey, Ocafia.

Fuente: Autores del proyecto.

De los 31 estudiantes 8 respondieron que no porque no tienen los recursos para tener un
computador en sus casas, 23 estudiantes respondieron que si porque tienen la comodidad para tener

computador en sus casas 0 van a la de sus familiares para utilizarlo.
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¢ Te gustaria reforzar y aprender los conocimientos por medio de juegos de aprendizaje?

Titulo del grafico

<

=S| =NO

Grafica 3. Resultados de la tercera pregunta en la encuesta realizada a los estudiantes de 3° de la Institucion
Educativa Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez Sede Cristo rey, Ocafa.

Fuente: Autores del proyecto.

De los 31 estudiantes 6 respondieron que no porque solo les interesa meterse al
computador para contenidos violentos que no aportan nada bueno para la educacion de ellos , 25
estudiantes respondieron que si, estos alumnos les interesa el poder utilizar tecnologia con

contenidos que aportan a su desarrollo educacional.

¢Utilizas el computador para jugar o estudiar?

Titulo del grafico

=S| =NO

Grafica 4. Resultados de la cuarta pregunta en la encuesta realizada a los estudiantes de 3° de la Institucion
Educativa Instituto Técnico Industrial Lucio Pab6n Nufiez Sede Cristo rey, Ocafia.
Fuente: Autores del proyecto.
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De los 31 estudiantes 7 respondieron que no porque no tienen los medios para realizar
actividades en el computador, 24 respondieron que si ya que tienen computador en sus casas y se

les facilita o van a un café internet para realizar dicha actividad.

¢ Te gustaria utilizar mas la sala de computo?

Titulo del grafico

=S| = NO

Grafica 5. Resultados de la quinta pregunta en la encuesta realizada a los estudiantes de 3° de la Institucion

Educativa Instituto Técnico Industrial Lucio Pab6n Nufiez Sede Cristo rey, Ocafia.

Fuente: Autores del proyecto.

De los 31 estudiantes 8 respondieron que no ya que segun ellos les pueden dejar mas

trabajos, 23 respondieron que si, porque sienten fascinacion por este tipo de contenido.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en la encuesta realizada a los estudiantes de 3°
de la Institucion Educativa Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez Sede Cristo rey,
Ocania; se puede concluir que dicha institucion no utiliza herramientas informaticas o
herramientas digitales para apoyo y profundizacién de los conocimientos en 3° grado de basica
primaria. Ademas de ello, los estudiantes muestran interés en utilizar dichas herramientas

tecnoldgicas, aun con la ausencia de estas herramientas en la Institucion.
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4.2 Interfaces Gréficas del Software

4.2.1. Caracteristicas de la poblacion. La poblacion beneficiada con esta herramienta
tecnoldgica fueron los estudiantes de de 3 grado de la Institucion Educativa Instituto Técnico
Industrial Lucio Pabon Nufiez Sede Cristo rey, Ocafia Norte de Santander. Este software
educativo es de gran utilidad porque se pueden comprobar los conocimientos adquiridos en por

medio de una serie de preguntas con Unica respuesta.

4.2.2. Generalidades. El software educativo “EL JUEGO DEL CONOCIMIENTO” es
creado para los estudiantes de 3° grado, basica primaria de esta institucion, con el fin de reforzar,
profundizar y apoyar el proceso de ensefianza aprendizaje. De esta manera el software genero

innovacion, motivacion y facilito la manera de evaluar.

4.2.3 Fondo. En este software se utilizaron diversos colores especialmente el color verde y
azul, que se encuentran representados en la imagen principal. Los fondos utilizados han sido

creados por el autor del proyecto, utilizando la herramienta Macromedia Fireworks 8.

4.2.4 Texto. Este software tiene un texto tipo Font-family: Arial, Helvetica, sans-sy erif ya

que es visible y facil de comprender.

4.2.5 Botones. Los botones empleados en este software estan representados por iconos y

van de acuerdo con la escena que se requiera.
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Imagen 1. Creacién de fondos en el entorno Firework.

Fuente: Autores del proyecto.

4.2.6 Desarrollo del software. Para este primer paso empezamos creando una carpeta con

el nombre del software, donde se encuentran los archivos necesarios para su ejecucion, luego

abrimos un editor de texto que en este caso es DREAMWEAVER en el cual seleccionamos el

lenguaje de programacion en el que trabajamos, este caso fue html5 donde iniciamos escribiendo

su forma basica, escribiendo el titulo del software, la guardamos como index.html en la carpeta

creada anteriormente.



Poco a poco se va creando la interfaz y disefio a mostrar en esta primera ventana del
software, donde va estar el titulo del software y el nombre de la institucion. El disefio de esta

ventana incluye el tipo de letra, el color del fondo las iméagenes que lleva, etc.
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Imagen 2. Proceso de construccion y programacion del software educativo "El juego del conocimiento”.

Fuente: Autores del proyecto.

Utilizando el lenguaje de programacion, se construye y disefia el software. Utilizando
imagenes, botones iconos y demas, se obtiene finalmente la ventana que es la encargada de

indicarnos el titulo del software, y el inicio de la aplicacion.

28



29

lilnsledtiardol = O X
[ Eljuego del conocimient X
C 1} | © file///C:/Users/ANPROIEO3/Desktop/conocimientoUfpso/conocin ¥r | O 8 @
i:% Aplicaciones &® hhuu |nod123 [M GMAIL - Buscar con f¢ Superintendencia » Otros marcadores

El Juego del Conocimiento

(Cual es tu nombre?

JUAN

=

Imagen 3. Pagina principal del software "EL JUEGO DEL CONOCIEMINETQO".

Fuente: Autores del proyecto.

Al dar click en la aplicacion, se observa la pagina principal con el nombre “El Juego del
Conocimiento”. Automaticamente, ¢l software solicita el nombre del estudiante y presenta una
bienvenida. Después que el participante inserta su nombre entra al menu en el que puede escoger

entre dos opciones de juego.



Imagen 4. Pantalla de Mend.

Fuente: Autores del proyecto.

Imagen 5. Ordenando planetas en "El juego del conocimiento".

Fuente: Autor del proyecto.
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Imagen 6. Explorando Planetas en "EIl juego del conocimiento™.

Fuente: Autor del proyecto.
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Como se puede observar en las imagenes, se realiza una prueba al software educativo “El
juego del conocimiento”, obteniendo una respuesta correcta y de esta manera, se verifica el

funcionamiento adecuado de la aplicacion.

4.3 Prueba Piloto del Software Educativo “El juego del conocimiento”

Se realiz6 una prueba piloto del software educativo “El Juego del Conocimiento” con el fin
de rectificar su adecuado funcionamiento, como también la interaccién de los estudiantes de 3°
de la Institucion Educativa Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez Sede Cristo rey,

Ocafia; y verificar su aceptacion y adecuado uso.

Imagen 7. Prueba piloto del software educativo El Juego del Conocimiento".

Fuente: Autores del proyecto.
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Conclusiones

La Institucion Educativa Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez Sede Cristo rey,
Ocafa, no utiliza software educativo o herramientas digitales que permita fortalecer y

profundizar los conocimientos trabajados, para los estudiantes de 3° basica primaria.

La comunidad educativa (Docentes y estudiantes estan de acuerdo e interesados en que la
Institucion educativa utilice herramientas digitales como el software educativo “EL JUEGO DEL

CONOCIEMIENTO?” para fortalecer los procesos de ensefianza aprendizaje.

Luego de ejecutado y socializado el software educativo “EL JUEGO DEL
CONOCIEMIENTO” para fortalecer y profundizar los conocimientos trabajados, se pudo
evidenciar el interés y motivacion de los estudiantes y docentes frente al uso de herramientas
digitales e innovadoras, permitiendo profundizar conocimientos y fomentando el gusto por

aprender de manera didactica.

Es posible desarrollar software educativo para las instituciones que desean profundizar los
conocimientos de los estudiantes, para las diferentes areas del conocimiento, pues el software
educativo permite afianzar conocimientos a través de la didactica e innovacion tecnologica en la

educacion.
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Apéndices
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ENCUESTA REALIZADA PARA EL INSTITUTO TECNICO INDUSTRIAL LUCIO PABON

NUNEZ SEDE CRISTO REY EN OCANA NORTE DE SANTADER

NOMBRE
EDAD:
SEXO: MASCULINO|:I FEMENINO L

¢ Te gustaria que en tu colegio existiera un software educativo sobre el aprendizaje de los
contenidos vistos en clases?

si [] no ]

¢Utilizas mucho el computador?

si [] no ]

¢ Te gustaria reforzar y aprender los conocimientos por medio de juegos de aprendizaje?
si [] no ]

¢Utilizas el computador para jugar o estudiar?

si [] no ]

¢ Te gustaria utilizar mas la sala de computo?

si L1 no [
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Evidencia de la prueba piloto.
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Fuente: Autores del proyecto.



Evidencia de la realizacion de encuesta.
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