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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Los estudiantes del curso sexto de la institucion educativa consuelo Araujo
noguera, vienen presentando un bajo rendimiento académico reflejado en las
calificaciones que obtienen los jévenes en los informes académicos finales de
cada periodo lectivo en la asignatura de quimica; Existe una marcada apatia y
desmotivacion hacia el aprendizaje de esta materia, ya que muchos de ellos no
prestan la debida atencién a las explicaciones e instrucciones dadas por el

profesor sobre los temas tratados en el aula de clase.

Los problemas colaterales que estan afectando a los nifios en esta asignatura es
la falta de aplicacion de los TICs en el aula de clase y también por la carencia de
una dotacion adecuada de los laboratorios que permita realizar los procesos
pedagodgicos de una manera amena y participativa, esto conlleva a que el joven se
desinterese o desmotive por el aprendizaje de las ciencias naturales y en nuestro

caso particular en los procesos quimicos.

También cabe resaltar que el estudiante no cuenta con un apoyo o soporte
académico en su familia, ya que el nivel educativo de sus padres o de su nucleo
familiar es bajo, esto conlleva a que los padres de familia se alejen de la

institucidn, desinteresandose por el proceso de formacion integral de su hijo.

Existen otros factores que inciden de una manera directa sobre esta probleméatica
académica, entre ellos podemos mencionar: nuestra institucion carece de Medios
Educativos Computarizados (MEC) que permitan a los docentes interactuar
activamente con los estudiantes durante el proceso educativo en el aula de clase;
Todo esto conlleva a la desmotivacion, tanto en los estudiantes como en los
docentes, por ello, estos dltimos aplican en gran parte del proceso educativo una

ensefanza tradicional o una metodologia inapropiada.



1.2 ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

A nivel Institucional, en los Ultimos afos, se viene presentado una problemética
académica manifestada en varios aspectos: valoraciones insuficientes a los
estudiantes al finalizar el afio lectivo, con esto se demuestra que no se alcanzan

los minimos de logros planeados en la asignatura de Quimica.

También existe apatia o desinterés de los estudiantes hacia el estudio de los
procesos quimicos, pero en particular se presenta confusion en los conceptos o
referentes teoricos sobre las propiedades de la materia. Se le dificulta diferenciar
entre: propiedades generales y especificas, entre las propiedades fisicas y
guimicas de la materia y sobre todo se confunden los conceptos de masa y peso,

punto de fusion y punto de ebullicion, etc.

A nivel regional, también es preocupante que en muchas instituciones escolares el
rendimiento académico en la asignatura de quimica viene desmejorando a través
del tiempo; sin embargo esta problematica ha sido tratada y analizada en
reuniones de docentes en ciencias naturales orientados por la secretaria de

educacion municipal.

En las diferentes reuniones se han trazado estrategias en pro de mejorar el nivel
académico de los educandos; Entre las estrategias aplicadas podemos mencionatr:
capacitacion a los docentes en ciencias naturales, dotacion de biblioteca con
textos de ciencias naturales y aplicaciéon de plan de mejoramiento académico en
cada institucion educativa. También se han analizado los lineamientos curriculares
y estandares curriculares para determinar la forma mas acertada para adaptarlos

a la programacion de ciencias naturales.

A nivel nacional, a través de analisis de los resultados arrojados en las pruebas

SABER, se ha detectado que los estudiantes colombianos en ciencias no saben:



- Aplicar conocimientos y conceptos para relacionar las causas y efectos de un
problema.

- Hacer generalizaciones a partir de casos particulares.

Existen algunos proyectos o experiencias que se relacionan con el tipo de solucion
propuesta en nuestro proyecto:



1.3 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢,Como disefiar un software educativo multimedia utilizando el lenguaje de
programacion Visual Basic que sirva para la ensefianza de las propiedades de la
materia a los estudiantes de sexto grado de la institucién educativa IECAN?



2. JUSTIFICACION

En nuestra propuesta pretendemos disefiar un software educativo multimedia
para la ensefianza de las propiedades de la materia en el contexto de la Quimica,
el cual sirva como un excelente recurso didactico virtual para que los docentes lo
utilicen y puedan crear ambientes de aprendizaje, incentivando de esta manera al

estudiante para que se apropie de sus conocimientos.

Segun la ley 115 de 1994 el MEN (Ministerio de Educacién Nacional) ha estado
trabajando para mejorar la calidad de la educacién, lo que implica que todos los
estudiantes, independientes de sus condiciones socio — econémicas, aprendan en
la escuela lo que deben aprender, para ello se estan adelantado reformas en las
politicas educativas consignadas en la ley general de educacion. Ademas con la
elaboracion de los lineamientos curriculares de las areas obligatorias y optativas,
gue han sido los insumos fundamentales para la elaboracion de los planes de
estudio y la definicion de estrategias pedagogicas que cada centro educativo
adopta. También los estandares curriculares son el marco a partir de los cuales las
instituciones escolares, las autoridades locales, regionales o centrales deben
organizar y definir sus planes, programas y estrategias en funcion de lograr que

todos los estudiantes aprendan con alto nivel de calidad.

En vista de lo anterior, es de nuestra intencién que para darle mayor efectividad y
dinamismo al software educativo que vamos a disefiar, aplicar una metodologia
activa participativa, en donde el estudiante demuestre su capacidad creativa y
critica a través de juegos didacticos multimediales, los cuales involucran a los
nifios en su propio proceso de aprendizaje permitiendo que adquieran y refuercen

los referentes tedricos que necesitan conocer en la asignatura de quimica.

Como docentes y desde nuestra practica pedagogica debemos entender que la
metodologia que aplicamos en nuestro quehacer pedagdgico es uno de los

aspectos mas importantes para alcanzar los objetivos planeados en nuestros



estudiantes. El éxito o el fracaso que obtenemos en nuestro trabajo pedagdgico se
fundamentan esencialmente en escoger una metodologia en la cual el joven sea

protagonista participativo-activo de su propio proceso de formacion académica.



3. OBJETIVOS
3.1 OBJETIVO GENERAL
Disefiar e implementar un software educativo multimedia utilizando la herramienta
informatica Visual Basic 6.0 para la ensefianza de las propiedades de la materia
en los estudiantes del grado sexto de la institucién educativa IECAN de la ciudad

de Valledupar.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Planear un software educativo multimedia para facilitar el aprendizaje de las

propiedades de la materia en el contexto de la Quimica.

e Programar el software educativo multimedia utilizando Visual Basic 6.0

e Ejecutar el software educativo multimedia en la Institucion Educativa IECAN de

la ciudad de Valledupar.



4. MARCO REFERENCIAL

4.1 MARCO TEORICO

En el aplicativo de este proyecto se desarrolla la tematica sobre las propiedades
de la materia; Una propiedad es una cualidad o caracteristica que poseen los

cuerpos materiales.

Las propiedades las podemos agrupar en dos clases:

Propiedades Generales: son aquellas propiedades que son comunes a todos los
cuerpos, por lo tanto a través de estas propiedades no podemos diferenciar un

cuerpo de otro; como por ejemplo: la masa, el volumen, la masa, etc.

Las propiedades Especificas son aquellas propiedades caracteristica a cada
cuerpo, por tal razén a través de estas propiedades podemos diferenciar un
cuerpo de otro; Por ejemplo: la densidad, el punto de fusioén, el punto de ebullicion,

etc.

La masa es la cantidad de materia que posee un cuerpo, es una propiedad
invariable, porque no depende de ningun factor externo. Se mide con la Balanza y

las unidades mas utilizadas para expresarla son: gramos (g) y Kilogramos (Kg).

El peso es la fuerza de atraccion que ejerce la tierra sobre un cuerpo material, es
una propiedad variable, porque es proporcional al valor de la gravedad del lugar

donde se realiza la medicién. Se4 mide con el dinamémetro o romana o Bascula.

El volumen se refiere al espacio ocupado por un cuerpo. Se mide utilizando varios
aparatos del laboratorio, como: probetas, pipetas, vasos de precipitado, etc. Para

expresarlo se usan las unidades: Litro (L), mililitro (ml), centimetro cubico (cc), etc.



La densidad es la relacidn existente entre la masa y el volumen de un cuerpo; Se

determina a través de la siguiente expresion matematica:

D = masa / volumen

La unidades para expresar a la densidad son: g/ml, g/cc, g/Ly Kg/L

El punto de fusion es la temperatura a la cual una sustancia en estado sdlido se
transforma en Liquido, sometiéndola al calor. Por ejemplo: si un sélido se funde a
1500, esto quiere decir  que el punto de fusién del de la sustancia solida es de
150°C.

El punto de ebullicion es la temperatura a la cual una sustancia en estado liquido
se convierte en gas o vapor, sometiéndola al calor. Por ejemplo: el agua a nivel del

mar hierve a 100°C, esto significa que el punto de ebullicion del agua es de 100°C.

El aplicativo es un software multimedia que tiene como herramienta informatica
lenguaje de programacion Visual Basic 6.0. Este lenguaje de programacion

desarrollado por Microsoft esta orientado a eventos.

Se trata de un lenguaje que se origind de la programacion Basic, se desarrolld

bajo un entorno totalmente grafico lo que hace su manejo sea mas amenao.

Es de nuestra intencion convertir nuestro el software educativo en una
herramienta didactica muy valiosa para la implementacion de las TICs en el aula
de clase y a la vez, que nuestros compafieros docentes la conviertan en un

elemento basico pedagogico para la creacion de ambientes de aprendizajes.



4.2 MARCO CONCEPTUAL

El contenido en el aplicativo se centra en las propiedades de la materia, resaltando
inicialmente las diferencias entre propiedades generales y especificas, teniendo en
cuenta que las propiedades generales hacen referencia a las cualidades que
poseen en comun los cuerpos materiales, mientras que las especificas tratan de

las cualidades que identifican a un cuerpo.

También tratamos dentro de la teméatica, las diferencias entre las propiedades
fisicas y quimicas de la materia, cuando nos referimos a las propiedades fisicas
hacemos mencién a una serie de caracteristicas que no dependen de la cantidad
de materia, mientras que en la Quimicas recordamos a las reacciones que pueden

sufrir los materiales.

Es muy importante distinguir los conceptos de masa, peso, volumen, punto de
fusion y punto de ebullicion, por eso estos topicos son definidos y explicados

claramente en el contenido del aplicativo.

Para lograr la profundizacién y aplicacion de los referentes tedricos plasmados en
el software, el estudiante debe realizar una serie de actividades de aprendizaje,
inicialmente de andlisis de situaciones problemas en las cuales se escoge la
opcién que dé la solucidon mas conveniente al planteamiento del interrogante y

finalmente se desarrollan actividades de evaluacion.

Para entender el enfoque pedagdgico y didactico de nuestro aplicativo se hace
necesario analizar acontecimientos como la globalizacién de la economia, el
avance de la informacion, el auge del Internet, la utilizacion de redes WEB, etc. en
las ultimos décadas influyen directamente en los procesos de formacion social y
educativo de los jévenes, esto obliga a la educaciéon a cambiar desde las politicas
educativas a nivel nacional hasta nuestro quehacer pedagdgico en las aulas de

clase, esto para lograr que los estudiantes sean parte de su formacion integral.



En vista de lo anterior, en nuestra propuesta se pueden aplicar una gama de
modelos pedagadgicas, pero el que mas se ajusta a nuestro propdésito es el modelo
Humanistico “modelo de educacion que se centra en los efectos” el cual le
otorga gran importancia a la motivacion y plantea como objetivo el cambio de
actitudes; Muchos lo consideran como activo en cuanto propone la realizacién de
acciones. Tiene su origen en E.U. durante la segunda guerra mundial, pero en la X
conferencia Internacional de Instruccion Publica celebrada en Ginebra ( Suiza ),
donde se emplea el término de “medios audiovisuales”, lo cual marco un momento
importante en la Tecnologia Educativa, tendencia pedagdgica representativa de
este modelo. La importancia de la Humanistica en la educacién se centra en tres

aspectos fundamentales:

- La ensefianza se hace a través de procesos dinamicos, y participativos, existe
flexibilidad

- El papel del maestro debe ser activo, espontaneo y experimentador.

- La concepcion del estudiante debe ser constructor del conocimiento, creativo,

critico y comprometido con su formacién integral®.

Escenarios de aprendizaje: todo el quehacer educacional se realiza en torno
a los llamados escenarios de aprendizajes que son micromundos reales y
contextualizados que ayudan al desarrollo de capacidades, destrezas y actitudes

de los estudiantes. Ej.: un museo, una plaza, una panaderia.

Escuela: el concepto de escuela hace referencia al establecimiento publico donde

se imparte cualquier género de instruccién, especialmente la primaria o basica.

Etimologicamente el termino e arranca de la voz griega scole, pasando por el

vocablo latino, schola, antecedente inmediato del espafiol y del que tomé los
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significados de lugar donde se realiza la ensefianza y el aprendizaje y, a la vez de
doctrina que se ensefia y aprende.

Sin embargo el vocablo escuela hasta hoy viene respondiendo validamente a
cualquiera de estas 5 aceptaciones:

1. lugar donde se ensefa y aprende

2. institucién que tiene por objeto la educacion

3. conjunto de profesores y alumnos de una misma ensefianza

4. diversas concepciones metodoldgicas

5. corriente del pensamiento en la que se agrupa quienes siguen la doctrina de un

maestro.

Programaciéon: es que lenguaje que puede ser utilizado para controlar el
comportamiento de una maquina, particularmente una computadora. Consiste en
un grupo de simbolos y reglas sintacticas y semanticas que definen su estructura y

el significado de sus elementos y expresiones

Aulas de aprendizaje: fue una iniciativa que surgié para dar respuesta a aquellos
estudiantes con necesidades educativas, que después de haber escolarizados en
aulas ordinarias de centros educativos, se encuentran con dificultad de seguir su

proceso educativo en tornos ordinarios.

Creatividad: se denomina también inventiva, imaginacion, pensamiento creativo o
divergente, es la generacion de nuevas ideas 0 conceptos o de nuevas
asociaciones entre ideas y conceptos conocidos que habitualmente producen

soluciones originales.

Disefio de aprendizaje multimedia: El aprendizaje a través de actividades

multimedia, requiere de una revision sobre como se aprende y como se toman las



decisiones instruccionales. Las teorias de aprendizaje (conductismo, cognitivismo

y constructivismo) son la base para el disefio de estos recursos electrénicos.

Juegos didacticos: son herramientas de aprendizaje con finalidades educativas.
Se consigue que el aprendizaje sea mas divertido y comprensible para los
jovenes. La interaccion aumenta la concentracién de los jovenes y hace que el

proceso de aprendizaje sea mas facil y activo.

Competencias béasicas que se evaluan en ciencias Naturales:

Identificar: esta primera competencia estd intimamente relacionada con el
conocimiento disciplinar de las ciencias naturales, pero es importante enfatizar que
no se trata de que el estudiante memorice los conceptos y teorias, sino que las

comprenda.

Indagar: en esta segunda competencia incluye a la accion planeada, orientada a
la busqueda de informacion que ayude a establecer la validez de un concepto. La
experimentacion entendida como disefio experimental, el control de variables y la
obtencion de datos, pero no provenientes de un experimento disefiado, sino los
datos de eventos o fenOmenos en su entorno natural son las bases de esta

competencia.

Explicar: la tercera competencia se basa en construir y comprender explicaciones
en el proceso de elaboracién del conocimiento de las ciencias. La creatividad y la
imaginacion, como también la critica y la autocritica, son soportes de esta

competencia.



4.3 MARCO CONTEXTUAL

4.3.1. Poblacién. La poblacion a la que va dirigida el proyecto son los estudiantes

del grado sexto de la Institucion Educativa IECAN de Valledupar.

Los estudiantes del grado sexto provienen de familias de bajos recursos
econémicos, un alto porcentaje pertenecen al estrato socio-econdémico uno; Una
parte de ellos viven en hogares separados, comparten el calor hogarefio
Unicamente con su madre, o en su defecto con su padre (pertenecen a hogares
uniparentales) o con algun familiar diferente al papa y a la mama. Esto se ve
reflejado en algunos con un mal comportamiento escolar, agresividad vy
desadaptacion a su vida escolar, pero también hay estudiantes que se relacionan
muy bien con sus comparieros, presentando un comportamiento acorde con las
normas de convivencia del colegio. Las edades de los estudiantes que cursan el

grado sexto oscilan entre nueve y trece afos.

La mayoria de los jovenes que ingresan a cursar sexto grado culminan la basica

primaria en escuelas vecinas al instituto técnico upar.

4.3.2. Espacio. El proyecto se trabajara es la Institucion Educativa IECAN,
ubicada en el barrio 450 ANOS, de la ciudad de Valledupar.

La institucion que es de caracter oficial mixto ofrece educacion en los niveles de
preescolar, basica y media técnica y bachillerato por ciclos. La institucion brinda
una formacion integral a través de procesos pedagdgicos teniendo en cuenta el

desarrollo psico-cognocitivo y motriz del estudiante.



4.4 MARCO METODOLOGICO

4.4.1 Disefo.

e Tipo De Investigacion. Para el desarrollo del aplicativo se utilizd la
investigacion tecnoldgica aplicada porque con la realizacion de este proyecto
buscamos la solucién a problemas o situaciones que el conocimiento cientifico
necesita, a través del disefio e implementacion de herramientas tecnoldgicas
multimedia, las cuales facilitan el proceso de la enseflanza-aprendizaje de las

propiedades de la materia en los estudiantes del grado sexto.

Es investigativa porque estudiamos todos los elementos y procesos involucrados
en la formacion académica de los jovenes del grado sexto y a la vez analizamos
como influyen estos elementos y procesos en el bajo rendimiento académico que

presentan este grupo de estudiantes en la asignatura de Quimica.

e Tipo de Aplicativo

Sitio WEB
TIPO DE Aplicacion WEB
Aplicacion multimedia X
APLICACION Bases de datos
Herramientas Visual Basic 6.0
Utilidad Ensefianza de las propiedades de la materia.
Usuarios Estudiantes sexto grado




e Herramienta De Desarrollo

Nombre de la Herramienta: Visual Basic

Versién Visual Basic 6.0
Fabricante Microsoft

Tipo de licenciamiento GNU Reservado| X

Descripcion funciones utilizadas | Textos, label, gréficos,

en la elaboracion del aplicativo animaciones

Nombre de la Herramienta: Flash.8-es

Version Flash.8-es

Fabricante Adobe Acrobat

Tipo de licenciamiento GNU Reservado| X

Descripcion funciones utilizadas | Animaciones

en la elaboracion del aplicativo

e Técnicas De Recoleccion De Datos
* Analisis Documental: se llevara a cabo sobre las planillas de informes
académicos de la asignatura presentados por los docentes en el primer y segundo

periodo académico.

* Encuesta aplicada a un grupo de 40 estudiantes del sexto grado



ENCUESTA EDUCATIVA

Establecimiento educativo: Instituciéon Educativa IECAN

Grado: Sexto Asignatura: Quimica

Estimado estudiante ta opinién acerca de las causas del bajo rendimiento académico
en la asignatura de Quimica es muy importante para buscar estrategias
metodoldgicas que solucionen esta problematica.

A continuacion se presentan una serie de aspectos relevantes en este sentido.
Marca con una (X) frente a cada aspecto la respuesta que mejor represente tu
opinion.

1.¢Le gusta a usted la metodologia aplicada por el profesor?
Siempre: O Casi siempre: O Algunas veces: O Nunca: O

2.¢, Durante el desarrollo de la clase de Quimica se realizan actividades dinamicas?
Siempre: O Casi siempre: O Algunas veces: O Nunca: O

3.¢, Es responsable usted con la presentacion de las tareas y actividades?
Siempre: O Casi siempre. O Algunas veces: O Nunca: O

4.¢ Repasa usted los temas vistos en la clase anterior?
Siempre: O Casi siempre: O Algunas veces: O Nunca: O

5.¢ Participa usted en el desarrollo de los temas durante la clase?
Siempre: O Casi siempre: O Algunas veces: O Nunca: O

6.¢, Se interesa usted por el aprendizaje de los procesos quimicos?
Siempre: O Casi siempre: O Algunas veces: O Nunca: O

7.¢, Algun integrante de su familia se interesa por su rendimiento escolar?
Siempre: O Casi siempre: O Algunas veces: O Nunca: O

8.¢, Le gusta a usted las clases de informéatica?
SI: O NO: O

9.¢ Le gustaria a usted que la clase de Quimica se desarrollara utilizando recursos
informaticos que posee la institucién?
SI: O NO: O

10.¢, Diferencia usted las propiedades que posee un cuerpo material?
SI: O NO: O

GRACIAS POR SU COLABORACION




