F UNIVERSIDAD FRANCISCO DE PAULA SANTANDER OCANA _
5— FORMATO HOJA DE RESUMEN PARA TRABA;SUSE“O F-AC-DB L-gt(’)d7Igo 10-04-2012FeCha R;:”swn
GRADO
Universidad Francisco Dependencia Aprobado Pag.
% P%‘g'_.f;é&..g‘d" DIVISION DE BIBLIOTECA SUBDIRECTOR ACADEMICO i(39)
RESUMEN - TRABAJO DE GRADO
AUTORES ANGELA VIVIANA VERANO YANEZ
ERIKA ALEXANDRA ROJAS CLARO
FACULTAD INGENIERIAS

PLAN DE ESTUDIOS

TECNICO PROFESIONAL EN INFORMATICA

DIRECTOR

YESENIA ARENIZ AREVALO

TITULO DE LA TESIS

SANTANDER

DESARROLLO DE UN SOFTWARE EDUCATIVO DE MITOS
Y LEYENDAS PARA LOS ESTUDIANTES DE TERCERO
PRIMARIA DEL INSTITUTO TECNICO INDUSTRIAL LUCIO
PABON NUNEZ SEDE MARABEL EN OCANA, NORTE DE

RESUMEN

(70 palabras aproximadamente)

EL SOFTWARE EDUCATIVO ES UN CONJUNTO DE RECURSOS INFORMATICOS

DISENADOS CON LA INTENCION DE SER UTILIZADOS EN EL CONTEXTO DEL

PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE. SE CARACTERIZA POR SER ALTAMENTE

INTERACTIVO, A PARTIR DEL EMPLEO DE RECURSOS MULTIMEDIA, COMO VIDEQS,

SONIDOS, FOTOGRAFIAS, DICCIONARIOS ESPECIALIZADOS Y JUEGOS

INSTRUCTIVOS QUE APOYAN LAS FUNCIONES DE EVALUACION Y DIAGNOSTICO.

CARACTERISTICAS

PAGINAS: 39

PLANOS: ILUSTRACIONES: CD-ROM:1

SCCERI02673  GAOERIOOG 4

Via Acolsure, Sede el Algodonal, Ocana, Colombia - Cédigo postal: 546552
Linea gratuita nacional: 01 8000 121 022 - PBX: (+57) (7) 569 00 88 - Fax: Ext. 104
info@ufpso.edu.co - www.ufpso.edu.co




DESARROLLO DE UN SOFTWARE EDUCATIVO DE MITOS Y LEYENDAS PARA
LOS ESTUDIANTES DE TERCERO PRIMARIA DEL INSTITUTO TECNICO
INDUSTRIAL LUCIO PABON NUNEZ SEDE MARABEL EN OCANA, NORTE DE

SANTANDER

ANGELA VIVIANA VERANO YANEZ

ERIKA ALEXANDRA ROJAS CLARO

Proyecto presentado como requisito para optar por el titulo de

Técnico Profesional en Informética

Director
Ing. Yesenia Areniz Arevalo

Msc en préactica pedagdgica

UNIVERSIDAD FRANCISCO DE PAULA SANTANDER OCARNA
FACULTAD DE INGENIERIAS
TECNICO PROFESIONAL EN INFORMATICA

Ocafa, Colombia Febrero de 2018



indice

Capitulo 1. Desarrollo de un software educativo de mitos y leyendas para los estudiantes

de tercero primaria del Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez sede Marabel

en Ocafa, NOrte de SANTANUET. ........vveiiiiiie e e 8
1.1 Planteamiento del problema ... 8
1.2 Formulacion del problema ...........cvoioiiiiie s 9
RO o] 110 LYo SR UPO PRSP 9

1.3.1 ODJEtIVO GENEIAL. ...c.oeeeeeceieceee e re e 9

1.3.2 ESPECITICOS. ...vveeieeie ettt ettt bttt sttt neas 9
I N U ] Tt Tod o o PSSRSO 10
1.5 DRIIMITACIONES........oooeieieieei ettt 10

TN A €= To o 1 [ FO OSSR 10

1.5.2 CONCEPLUALL ...ttt 11

1.5.3 TEMPOTAL ..o 11

1.5.4 OPBIALIVA. ...vviiviieiie ittt ettt et e et e e st e et e e et e be e e rr e e te e e e nraeanrs 11
Capitulo 2. Marco FEFErENCIAL. ...t ssssse s s s sssssssssssssssssssssasssssssanes 12
FZ0 I VT oo N (<o o o SRS 12

2.1.1. EAUCACION CON SOFIWAIE. ....cviivieiieiieieiie ettt 12

A O 1o To] [0 - T OSSOSO 12
2.2 MArCO CONCEPLUAL .......oiueeieeie ittt et e e re e te e e sraesneeneenres 13

2.2.1 SOTtWare EQUCALIVO. .....ccuiiviiiiiiiiiieieie et 13

2.2.2 SIStEMA OPEIALIVO. ...ovvieiieiitiitieiee ettt b bt 13

2. 2.3 INTEIMET. ..ttt ettt bttt e b e e et e e e R bt et e e nhr e e be e enb e e beennneenes 14

2.2.4 INTErfazZ GrATICA. .. ..eeviieiii et 14

2.2.5Lenguaje de programacCiOn ..........cccceiueieereiieeseese e ste e ns 14
P I\ L (ot B ) (o] oo J SRS 14
2.4 IMAICO LBOAI ...t 15

2.4.2 Ley N° 1753 9 de junio 2009 .......ccociiieiiiieieiie et 16
Capitulo 3. Diseflo METOUOIOGICO .....ciurueererrerererreresesessessessesessesesssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 17
3.1 Tip0 De INVESHIGACION ...ttt ene s 17

3.2 Disefio de 12 INVESLIGACION .......ccveiiiiiicie ettt 17



Vi

3.3 PODIACION Y MUESIIA ...ttt e e s te e teeneesbaesreeneeers 17
BB L POBIACION. .. ettt 17
R I |V [0 T= L 1 - VSRR 18

3.4 Andlisis de la informacion recolectada ............ccvevevierierieiiie e 18

CaPItUIO 4. RESUITAUOS ....ceeeeerereereresressessssssssessssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssessssssessssassssessees 22

4.1 Interfaces graficas del SOFtWAIE...........cuoviiiiiiiie e 22

4.2 Prueba piloto del software educativo “cl juego del conocimiento™ .........c.cevvevvreereeennenn, 30

CapItulo 5: CONCIUSIONES ......oviiiiiiiecteee ettt ettt sbeeeesneenees 32

N < g o [T OSSPSR 36



vii

Lista de Figuras

Figura 1. ¢ Le gustaria como estudiante que sus conocimientos se refuercen por medio de

herramientas teCNOIOGICAS? .........ciieiieie et e e e e s reesreeneesneesre s 18
Figura 2. ¢Utiliza el computador para eStudiar 0 JUJAr?.........ccccooerererenenieieiesesee e 19
Figura 3. ¢ Te gustaria que en tu escuela hubiese varios softwares educativos que haga mas

AIVErtido tU APIENTIZAJE?......o.eiieeeieeeie bbb bbbt 19
Figura 4.;Alguna vez te habian ensefiado un software educativo de mitos y leyenda? ............... 20
Figura 5. ;COmMO te parecio NUESLIO SOTEWAIE?.........coeiiiiieiieee s 20
Figura 6. Aplicacion de 12 ENCUESTAL ..........ccueiieiiecie e are s 21
Figura 7.Creacion de fondos tomadas de Freepik y editadas en Adobe llustrator. ...................... 24
Figura 8. Proceso de construccion y programacion del software educativo..............ccccccevveinennnns 25
Figura 9. Pagina principal del SOFtWArE. ..........cooiiiiiiii e 26
Figura 10. El JINete FANTASMA........cciviiieiie ettt ste e sreeste e sneeare s 27
FIQUra 11, La LIOTONA. ..ottt 28
FIgura 12. La LEONEIUA ........c.oeiveee ettt 29
FIOUIA L3, JUBQO ...ttt bbbttt bbbttt ettt sttt 30
Figura 14. Prueba piloto del software edUCAtiVO. ............cceiieiieiiiic e 31
Figura 15. Evidencia prueba PilOt0...........ccoiiiiiiiiiie e 38

Figura 16. Evidencia de la realizacion de ENCUESEA. ...........cceeivverieiieieeie e 39



Capitulo 1. Desarrollo de un software educativo de mitos vy leyendas para los

estudiantes de tercero primaria del Instituto Técnico Industrial Lucio Pab6n Nuiez sede

Marabel en Ocaifa, Norte de Santander.

1.1 Planteamiento del problema

La educacion de hoy procura encontrar a través de los medios tecnoldgicos el camino
para hacer mas accesible el conocimiento, sin importar donde se origine éste. El uso de las
Tecnologias de Informacion favorece especialmente el desarrollo de forma
continua, creando entornos virtuales de aprendizaje, lo que ayuda a aumentar el interés por las
asignaturas, la confianza del alumno y el estimulo de la creatividad. (Rafael Silvera)

Con el fin de utilizar el software como estrategia para el aumento del rendimiento académico; al
ser este interactivo permite una reciprocidad entre el estudiante y la computadora, causando asi
un mejor desarrollo de las habilidades cognitivas, fisicas y emocionales. Esta interaccion le
permite al nifio poder desarrollar su imaginacion, como a su vez confrontar los conocimientos
previos que traia antes de conocerlo y utilizarlo, permitiendo asi incrementar su interés hacia el
mismo aumentando asi su aprendizaje significativo. (FUNDACION UNIVERSITARIA LUIS
AMIGO)

El Software Educativo es un conjunto de recursos informaticos disefiados con la intencion
de ser utilizados en el contexto del proceso de ensefianza—aprendizaje. Se caracteriza por ser
altamente interactivo, a partir del empleo de recursos multimedia, como videos, sonidos,
fotografias, diccionarios especializados y juegos instructivos que apoyan las funciones de

evaluacion y diagnostico. (Rafael Silvera)


http://www.monografias.com/trabajos14/medios-comunicacion/medios-comunicacion.shtml
http://www.monografias.com/trabajos36/teoria-empleo/teoria-empleo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos10/mmedia/mmedia.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/diccienc/diccienc.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/mafu/mafu.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/diagn-estrategico/diagn-estrategico.shtml

Dicho todo esto anteriormente vemos que las instituciones educativas necesitan de un
software educativo, que sea como una herramienta de apoyo la cual pueda ser utilizada de
manera practica para hacer de sus clases un sitio mas ameno y divertido para la adquisicion de
nuevos conocimientos.

Concluimos que esta institucion no posee ninguno de estos softwares, que hace falta la
utilizacion de estos medios tecnoldgicos que incentiven al estudiante a aprender de una forma
diferente y no tan corriente como ha sido en décadas.

Este software plantea la posibilidad de ayudarle al nifio a identificar los mitos y las
leyendas de la ciudad de Ocafia, Norte de Santander, esto con el fin de que a medida que avance
pueda obtener los conocimientos adecuados de cada uno.

1.2 Formulacién del problema

¢Ayudaria el disefio y la implementacion de un software educativo para dar a conocer los
mitos y leyendas a los estudiantes de tercero de primaria del Instituto Técnico Industrial Lucio
Pabon Ndfiez Sede Marabel en Ocafia, Norte de Santander
1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo General. Disefiar e implementar un software educativo para dar a conocer los

mitos y leyendas a los nifios de tercero primaria del Instituto Técnico Industrial Lucio Pabén
Nufiez sede Marabel en la ciudad de Ocafia Norte de Santander.

1.3.2 Especificos.

Realizar un diagnostico de la situacion actual en la institucion de acuerdo con el uso de
software para dar a conocer los mitos y leyendas.

Definir la estructura del contenido del software.



Disefiar las interfaces con las que contara el software educativo para dar a conocer los

mitos y leyendas.
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Construir el software en la Institucion Educativa Instituto Técnico Industrial Lucio Pabén

Nufez sede Marabel.

1.4 Justificacion

Para el desarrollo y crecimiento de la sociedad, cada dia se hace indispensable la adquisicion

de conocimientos en diversas areas que permitan que los nifios de hoy sean grandes profesionales

en el futuro y crear de esta manera una comunidad productiva, por lo que se hace necesario

fundar bases sélidas en el desarrollo integral de los estudiantes.

Teniendo en cuenta que en la actualidad se esta viviendo la era digital, es de gran relevancia

disefiar herramientas de aprendizaje que permitan a las comunidades estudiantiles obtener el
conocimiento de una manera mas facil y practica, asi como ayudar al docente a incursionar en
estas tecnologias.

Debido a que el area de espafiol es fundamental del saber y de las mas complejas segun la
Ley 115 de 1994 o General de Educacion, debido a que posee una amplia cantidad de
ilustraciones, esquemas, entre otras, se hace necesario para una mayor ensefianza, consolidar
dicha informacidn en un software de facil manejo para estudiantes y docentes.

1.5 Delimitaciones

1.5.1 Geografico.El desarrollo del presente proyecto se llevo a cabo en la Institucion
Educativa Instituto Técnico Industrial Lucio Pabdn Nufiez, sede del Marabel ubicada en la

Carrera 28E No. 9-46 Barrio la Primavera en la ciudad de Ocafa, Norte de Santander.
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1.5.2 Conceptual. Durante la realizacion del proyecto, se tendran en cuenta los siguientes
conceptos: software educativo, internet, Tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC),
plataformas educativas, Herramientas tecnoldgicas utilizadas en las aulas de clases.

1.5.3 Temporal. El presente proyecto se realiz6 en un tiempo de dos meses (2) 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 tercero de primaria de la Institucién Educativa Instituto Técnico Industrial Lucio
Pabdn Nufez, sede Marabel en Ocafia, Norte de Santander. Como herramientas necesarias para
el adecuado desarrollo del proyecto encontramos: Internet, Equipos computadores, software de

lenguaje de programacion.
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Capitulo 2. Marco referencial

2.1 Marco teorico

2.1.1. Educacion con software. El software educativo es mas que un programa, es una
estrategia de aprendizaje, un medio por el cual el nifio desarrolla actividades que le permiten
formarse de manera practica y divertida despertando asi: La curiosidad, la imaginacion, la
creatividad y las ganas de aprender de acuerdo con los diferentes escenarios pedagogicos.

La funcion del software educativo es proporcionar informacién, guiar actividades, ejercitar,
motivar y evaluar las habilidades, teniendo en cuenta el instruir como primera base sin
desmeritar el despertar y mantener el interés por la observacién, la exploracion y la
experimentacion. (Universidad Luis Amigo, Medellin, 2011)

2.1.2. Tipologias. Los programas educativos se pueden clasificar segin diferentes
tipologias. Se debe considerar que un aspecto clave de todo buen disefio es tomar en cuenta las
caracteristicas de la interface de comunicacion, la que debera estar de acuerdo con la teoria
comunicacional aplicada y con las diferentes estrategias para el desarrollo de determinados
procesos mentales. Por otra parte, cuando el software se desarrolla a partir de un lenguaje de
programacion, ya sea convencional, orientado a eventos u objetos, se tiene que considerar que se
fundamenta en la estructura del algoritmo que lo soporta, cuyo disefio debera reunir algunas
caracteristicas esenciales como el modularidad y el disefio descendente.

Gran parte de los programas educativos pertenecen a un sub-grupo denominado
hipermediales, y en ellos las bases de datos de imagenes fijas o0 en movimiento, video clips y

sonidos juegan un rol fundamental a la hora de disefiar el programa. (Cataldi, 2000, pag. 19).
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2.1.3. Clasificacion del software educativo. La clasificacion engloba aspectos y criterios
de como los softwares educativos articulan el aprendizaje, sus caracteristicas principales, como
se estructuran y por el enfoque educativo y la funcion educativa que ellos cumplen:

1.- Segun la forma cémo se articulan con el aprendizaje: (presentacion, Software
representacion y construccion).

2.- Segln sus caracteristicas fundamentales: (herramientas, material de consulta yautorias y
juegos).

3.-Segun su estructura: (programas tutoriales, bases de datos, simuladores, constructores y
programas herramienta).

4.- Segun el enfoque educativo y funcién que cumple: (algoritmico y heuristico).No
obstante, de todas las clasificaciones la que posiblemente proporciona categorias mas claras y
atiles a los profesores es la que tiene en cuenta el grado de control del programa sobre la
actividad de los alumnos y la estructura de su algoritmo, que es la que se presenta a
continuacion. (Velasquez, 2004)

2.2 Marco conceptual

2.2.1 Software Educativo. Un software educativo son aquellos programas capaces de
servir de ayuda al aprendizaje del estudiante y de apoyo, nunca de sustituto, a la labor
pedagdgica del profesor, y ademas, dadas las cualidades de los mismos (interaccién, dinamismo,
colorido, multimedia, etc), posibilidades de mejoras del aprendizaje del estudiante. (Benzanilla,
2008)

2.2.2 Sistema Operativo. Desde el punto de vista de la computadora, el sistema operativo

es el programa mas intimamente relacionado con el hardware (Abraham Silberschatz).
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Los verdaderos clientes del sistema operativo son los programas de aplicaciones. Son los
que tratan directamente con el sistema operativo y sus abstracciones (Andrew S.Tanenbaum).

2.2.3 Internet. Todos los mensajes de cualquier clase se privatizan en el ciberespacio, pues
éste se ha hecho ya tan abarcante, diversificado y maleable que absorbe en un mismo texto
multimedia la totalidad de la experiencia humana, pasada, presente y futura (Manuel Castells).

(Barnes) lo describe como "un territorio de informacion digital” y "un reino
hiperdimensional en el que entramos por la tecnologia".

2.2.4 Interfaz Grafica. Scolari (2004) presenta una interesante mirada sobre la historia del
término interfaz, lo propone como una palabra, cuyo significado se ha convertido con el paso de
los afios en un concepto paraguas susceptible de multiples interpretaciones. Esta propuesta
permite una aproximacion al concepto evolutivamente y desde diversas miradas.

2.2.5Lenguaje de programacion. Un lenguaje de programacion es un lenguaje que puede
ser utilizado para controlar el comportamiento de una maquina, particularmente una
computadora. Consiste en un conjunto de reglas sintacticas y semanticas que definen su
estructura y el significado de sus elementos, respectivamente. (Jorge Saavedra, 2007).

2.3 Marco historico

La ingenieria del software, segun la definicion de la IEEE en 1993, es la aplicacion de un
enfoque sistematico, disciplinado y cuantificable al desarrollo, operacion y mantenimiento del
software. La ingenieria del software ofrece métodos o técnicas para desarrollar y mantener
software de calidad que resuelven problemas de todo tipo, y trata areas muy diversas de la
informaética y de las ciencias computacionales.

El concepto de ingenieria del software surgié en 1968, tras una conferencia en Garmisch

(Alemania) que tuvo como objetivo resolver los problemas de la crisis del software. EI término
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crisis del software se usé desde finales de 1960 hasta mediados de 1980 para describir los
frecuentes problemas que aparecian durante el proceso de desarrollo de nuevo software. Tras la
aparicion de nuevo hardware basado en circuitos integrados, comenzaron a desarrollarse sistemas
y aplicaciones mucho méas complejos que hasta entonces no era posible construir puesto que el
hardware disponible no lo permitia. Estos nuevos proyectos de desarrollo de software, en la
mayoria de ocasiones, no se terminaban a tiempo, lo cual también provocaba que el presupuesto
final del software excediera de aquel que se habia pactado. Algunos de estos proyectos eran tan
criticos (sistemas de control de aeropuertos, equipos para medicina, etc) que sus implicaciones
iban mas allé de las pérdidas millonarias que causaban. Ademas, en muchos casos el software no
daba respuesta a las verdaderas necesidades del cliente o habia que ser un usuario experto para
poder utilizarlo, todo ello sumado a que el mantenimiento de los productos era complejo y muy
costoso. (Patponto, 2010)

2.4 Marco Legal

2.4.1 Ley N° 1341 30 de junio 2009

Articulo 1. La presente Ley determina el marco general para la formulacion de las
politicas pablicas que regiran el sector de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones, su ordenamiento general, el régimen de competencia, la proteccion al usuario,
asi como lo concerniente a la cobertura, la calidad del servicio, la promocion de la inversion en
el sector y el desarrollo de estas tecnologias, el uso eficiente de las redes y del espectro
radioeléctrico, asi como las potestades del Estado en relacion con la planeacion, la gestion, la
administracion adecuada y eficiente de los recursos, regulacion, control y vigilancia del mismo y
facilitando el libre acceso y sin discriminacion de los habitantes del territorio nacional a la

Sociedad de la Informacion.
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Articulo 2. La investigacion, el fomento, la promocién y el desarrollo de las Tecnologias
de la Informacion y las Comunicaciones son una politica de Estado que involucra a todos los
sectores y niveles de la administracion publica y de la sociedad, para contribuir al desarrollo
educativo, cultural, econémico, social y politico e incrementar la productividad, la
competitividad, el respeto a los derechos humanos inherentes y la inclusion social. Las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones deben servir al interés general y es deber
del Estado promover su acceso eficiente y en igualdad de oportunidades, a todos los habitantes
del territorio nacional.

2.4.2 Ley N° 1753 9 de 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 metodolégico

3.1 Tipo De Investigacion

La metodologia para este proyecto cumple con las caracteristicas de una investigacion
cuantitativa.

El tipo de investigacion que se llevd a cabo es explorativa y aplicativa. Es explorativa
porque en la Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez Sede Marabel en Ocafia, Norte de
Santander no se ha implementado un software educativo sobre mitos y leyendas y a su vez es
aplicativa ya que ademas de desarrollar el software este se implement6 y ejecutd en dicha
institucion, donde lo estudiantes pudieron interactuar con el software educativo.

3.2 Disefo de la investigacion

Para la terminacion de este proyecto que es el desarrollo de un software educativo, y
sabiendo el tipo de investigacion, se considero la realizacion de una encuesta, mediante las
cuales dieran un resultado, y la apropiacion del software en los nifios que participaron, con lo que
se comprobo el grado de conocimiento acerca de mitos y leyendas a los estudiantes de tercero de
primaria del Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nafiez Sede Marabel en Ocafia, Norte de
Santander.

3.3 Poblacion y muestra

3.3.1 Poblacion. La poblacion que se beneficio con el desarrollo del software educativo
para dar a conocer los mitos y leyendas en clases, son 28 estudiantes de tercero de primaria de la
Institucion Educativa Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez Sede Marabel en Ocafia,

Norte de Santander.
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3.3.2 Muestra. Para la muestra se realiz6 una encuesta dirigida al grado tercero de
primaria de la institucion educativa, teniendo en cuenta la poblacion como instrumento de
recoleccion de informacion ira dirigida al nimero total de estudiantes que en este caso son 28.

3.4 Andlisis de la informacion recolectada

Los resultados de las encuestas realizadas a los estudiantes de tercero de primaria de la
Institucion Educativa Instituto Técnico Industrial Lucio Pabdn Nufiez Sede Marabel Ocafia,
Norte de Santander se mostraran en los siguientes gréaficos con su respectiva pregunta de manera
cuantitativa, que daran a conocer los valores del software educativo.

Pregunta 1.

Sl O NOC>

FIGURA 1

S| NO

Figura 1. ¢Le gustaria como estudiante que sus conocimientos se refuercen por medio de
herramientas tecnoldgicas?
Fuente: Autores del proyecto



Pregunta 2.

ESTUDIAR Q

JUGAR Q

L

FIGURA 2

uS]

“NO

Figura 2. ¢ Utiliza el computador para estudiar o jugar?

Fuente: Autores del proyecto

Pregunta 3.

st O No ()

FIGURA 3

uSi

“NO

I
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Figura 3. ;Te gustaria que en tu escuela hubiese varios softwares educativos que haga mas divertido tu

aprendizaje?
Fuente: Autores del proyecto
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Pregunta 4.

siOO  ~no O

i FIGURA 4 1

mSlI mNO

Figura 4., Alguna vez te habian ensefiado un software educativo de mitos y leyenda?
Fuente: Autores del proyecto

Pregunta 5.

MUY BUENOO BUENO O REGULARO MALO O MUY MALO O

r FIGURA5 3

B MUY BUENO

" BUENO

m REGULAR

HMALO

H MUY MALO

k

Figura 5. ,COmo te parecié nuestro software?
Fuente: Autores del proyecto
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Con los resultados anteriores nos podemos dar cuenta que en la encuesta los estudiantes de
tercero de primaria de la Institucién Educativa Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez
Sede Marabel en Ocafia, Norte de Santander, no cuentan con las herramientas tecnoldgicas
adecuadas para trabajar y poder desarrollar todo su potencial. Como podemos ver los estudiantes
muestran interés por adquirir nuevos conocimientos, pero dicha institucion con cuenta con ello,

asi las clases podrian ser mas dinamicas para los estudiantes y que adquieran mas conocimiento.

Figura 6. Aplicacion de la encuesta.
Fuente: Autores del proyecto
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Capitulo 4. Resultados

4.1 Interfaces graficas del software

4.1.1. Caracteristicas de la poblacion. La poblacion beneficiada fueron los estudiantes de
de tercero de primaria de la Institucion Educativa Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon
Nufiez Sede Marabel en Ocafia, Norte de Santander. Se pueden comprobar mediante este
software los conocimientos adquiridos por medio de una serie de preguntas.

4.1.2. Generalidades. El software educativo es creado para los estudiantes de tercero de
primaria de esta institucién, para profundizar y ayudar con el proceso de aprendizaje. El software
generd motivacién en alumnos y profesores, pues facilita su ensefianza.

4.1.3 Fondo. En el software se utilizaron algunas imagenes sacadas de Freepik y que se
encuentran en la ventana principal. Los iconos fueron sacados de la pagina mencionada
anteriormente y editadas en Adobe llustrator.

4.1.4 Texto. Este software tiene un texto tipo Font-family: Rockwell Extra Bold ya que es
visible y facil de comprender.

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

van de acuerdo con la escena que se requiera.






Figura 7.Creacion de fondos tomadas de Freepik y editadas en Adobe llustrator.
Fuente: Autores del proyecto
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4.1.6 Desarrollo del software. En primer paso empezamos creando una carpeta con el
nombre del software para realizar su ejecucion, después se empieza a crear unas carpetas en el
cual dividimos el archivo principal, el juego, las imagenes y demas, para la ejecuciéon de esos
archivos abrimos un editor de texto que seria BRACKETS, al cual seleccionamos un lenguaje de
programacion que es HTML5 e iniciamos escribiendo su estructura basica, procedemos a

guardarlo como index.html en la carpeta mencionada anteriormente.

Asi, poco a poco se va creando la interfaz y disefio de la primera ventana del software

donde se encuentra el titulo, iconos, fondos y demas.

ware espafol/inicio.html (Primeros Pasos) - Brackets

car Ver Navegacién Desarrollo Ayuda

!DOCTYPE html
£=

juego.html rset=
title>Software Educativoc</title
boton_tres.ht S o ey t" href="cs

copiasegundad ht

Figura 8. Proceso de construccion y programacion del software educativo.
Fuente: Autores del proyecto
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Utilizando el lenguaje de programacion, se construye el software. Utilizando iméagenes,
iconos y demas, se obtiene finalmente la ventana que es la encargada de indicarnos el titulo del

software, y el inicio.

[ Software Educativo x

< C | © file:///K:/software%20espaiol/inicio.html Q% &
i Aplicaciones [f] Facebook @B YouTube G Google R¥ Iniciar sesion R, UFPSOcafia-UFPS < JI) Sistema de Informac ™ Zoho Forms

IR

Figura 9. Pagina principal del software.
Fuente: Autores del proyecto

Al dar click en la aplicacion, se observa la pagina principal con el nombre “Mitos y
Leyendas”. En su izquierda podemos encontrar tres iconos que son los mitos y leyendas que el
estudiante puede escoger Y leer, en el centro encontramos dos nifios que representa el juego,

luego a la derecha se encuentra otro icono que son los créditos y fuentes utilizadas.
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' [ Software Educativo x ‘ﬁ Messenger x
C | © filey///Ki/software%20espariol/inicio.html a % &
% Aplicaciones [ Facebook @B YouTube G Google ¥ Iniciar sesion g, UFPS Ocafia- UFPS ¢ JI) Sistema de Informac ™ Zoho Forms

El Jinete
Fantasma

f | TR

<4 start /é () m li’\l‘ 11;»/35;/;0:?2

' [} Software Educativo 5

< C' | O file:///K:/software%20espafiol/boton_uno.html Q \A" Iy

i Aplicaciones [f§ Facebook @ YouTube G Google ¥ Iniciar sesion @, UFPSOcaia- UFPS( I} Sistema de Informaci [ Zoho Forms

JINETE

FANTASNMA

. SS3p.m.
17/01/2018

Figura 10. El Jinete Fantasma
Fuente: Autores del proyecto
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T — A . =- omm

< | O filey///K/software%20espafiol/inicio.html Q w| &
52 Aplicaciones [ Facebook @B YouTube & Google B¥ Iniciar sesion @, UFPS Ocafa - UFPS ( Sistema de Informac [T Zoho Forms

1039 a.m
18/01/2018.

/ [ Software Educativo x BH-s
<« c ‘ @ filei///K:/software%20espaiiol/boton_dos.html Q ﬁ‘ &

% Aplicaciones [ Facebook @B YouTube G Google B Iniciarsesion @, UFPS Ocafia - UFPS «  JI Sistema de Informac [P Zoho Forms

J start é »” ]‘ ‘f\.i | = et iy 5:54 pam.

17/01/2018

Figura 11. La Llorona.
Fuente: Autores del proyecto
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C | @ filey///Ki/software%20espariol inicio.html Q % &

i1 Aplicaciones [fJ Facebook @B YouTube G Google B¥ Iniciarsesion R, UFPS Ocaha- UFPS ( JI) Sistema de Informac (™) Zoho Forms

La
Leonelda

10:40 a. m.
18/01/2018

[ Software Educativo e

< c ‘ @ file:///K:/software%20espariol/boton_tres.html Q% &

i Aplicaciones [ Facebook @B YouTube G Google B¥ Iniciarsesion R, UFPSOcafia- UFPS ¢ ) Sistema de Informac [ Zoho Forms

LEONELDA

///

A
'/"’
{ |

' 1770172018

Figura 12. La Leonelda
Fuente: Autores del proyecto
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& {&t ‘ ® files///E:/software%20espafiol/juego.html

a | i

LI

Figura 13. Juego
Fuente: Autores del proyecto

=

04:50 p.m

oo 0 % @ il {amins

En esta prueba del software, podemos ver el correcto funcionamiento del mismo, dando a

conocer cada mend y submenl que compone esta estructura.

4.2 Prueba piloto del software educativo “el juego del conocimiento”

Se realizo6 una prueba piloto del software educativo para verificar su adecuado

funcionamiento, su aceptacion y adecuado uso, como también la interaccion de los estudiantes de

tercero de primaria de la Institucién Educativa Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez

Sede Marabel en Ocafa, Norte de Santander.
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Figura 14. Prueba piloto del software educativo.

Fuente: Autores del proyecto
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Capitulo 5: Conclusiones

La elaboracion de este proyecto permitio a los estudiantes de La Institucion
Educativa Instituto Técnico Industrial Lucio Pabon Nufiez Sede Marabel en Ocafa, Norte de
Santander ampliar sus conocimientos sobre los mitos y las leyendas que existen en nuestra
ciudad de Ocana.

Ya con la presentacion de este software a los alumnos, se pudo concluir que esta
institucion no posee con software educativo que refuercen sus conocimientos y que hagan de su
aprendizaje no tan aburrido.

Teniendo en cuenta las encuestas realizadas, el mayor porcentaje de los estudiantes desea
un software educativo en su institucion.

Consideramos que este software mejorara el ambiente escolar, ya que como pudimos
observar el estudiante se interesa por ver el software, haciendo de su aprendizaje mas divertido y
no tan cotidiano.

Se concluye que el software puede ser utilizado facilmente por cualquier estudiante de
tercero de primaria, por lo tanto, podria ser implementado a nivel nacional.

Los objetivos propuestos inicialmente fueron realizados exitosamente.
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Apéndice

ENCUESTA PARA LOS ESTUDIANTES

DE TERCER GRADO SEDE MARABEL OCANA

Nombre:

1. ¢Le gustaria como estudiante que sus conocimientos se refuercen por medio de

herramientas tecnolégicas?
O O

2. ¢Utiliza usted el computador para estudiar o jugar?

estubiaAR() JuGAR Q)

3. ¢Te gustaria que en tu escuela hubiera varios softwares educativos que haga mas

divertido tu aprendizaje?

SIO NOO

4. ¢Alguna vez te habian ensefiado un software educativo de mitos y leyendas?

Sl O NOO
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5. ¢Como te parecid nuestro software?

MUY BUENOO BUENOO REGULAR O MALO O MUY MALOO



Figura 15. Evidencia prueba Piloto.

Apéndice B
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Apeéndice C

Figura 16. Evidencia de la realizacion de encuesta.
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