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a. TITULO

HERRAMIENTAS DIDACTICAS UTILIZADAS POR EL DOCENTE
INFORMATICO Y SU INCIDENCIA EN EL APRENDIZAJE DE LOS
ESTUDIANTES DE LA ESCUELA "MARIA PAULINA SOLIS" DE LA
PROVINCIA DE ZAMORA CHINCHIPE, CANTON YANTZAZA, PERIODO

LECTIVO 2013 — 2014. LINEAMIENTOS ALTERNATIVOS



b. RESUMEN

La presente Tesis hace referencia a las: HERRAMIENTAS DIDACTICAS
UTILIZADAS POR EL DOCENTE INFORMATICO Y SU INCIDENCIA EN EL
APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DE LA ESCUELA "MARIA
PAULINA SOLIS" DE LA PROVINCIA DE ZAMORA CHINCHIPE, CANTON
YANTZAZA, PERIODO LECTIVO 2013 — 2014, realizada de acuerdo a lo
que establece el Reglamento de Régimen Académico de la Universidad
Nacional de Loja.

Se planteé como Objetivo General: Determinar la incidencia que tiene el uso
de las herramientas didacticas del Docente Informatico, en el aprendizaje de
los alumnos de la escuela “Maria Paulina Solis” de la Provincia de Zamora
Chinchipe, Cantén Yantzaza, periodo lectivo 2013 — 2014.

Los métodos utilizados para la elaboracién del presente trabajo investigativo
fueron: Inductivo, Deductivo, Descriptivo, Modelo Estadistico, los mismos
que sirvieron de ayuda para lograr con eficiencia la meta propuesta, con la
ayuda de varias técnicas e instrumentos como la entrevista que fue aplicada
al docente de la asignatura informatica, la encuesta a los estudiantes de la
institucion educativa de educacion basica “Maria Paulina Solis”, para
determinar los recursos didacticos y su incidencia en el aprendizaje.

Se concluye que: El 74% de los estudiantes encuestados indican que el
docente rara vez utiliza herramientas de apoyo multimedia u otro software,
para reforzar la ensefianza, el 93%, considera que el docente tiene los
suficientes conocimientos para manejar programas informaticos y aplicarlos
en el aula correctamente, ademas el docente entrevistado manifestd que
utiliza todas las herramientas disponibles como: proyector, computador,
libros, textos o laminas, etc.

Ademas se deduce que: En un 55% de los estudiantes encuestados
entienden la clase de computacion y en un 45% que rara vez entienden la
clase, siendo este ultimo un porcentaje considerable de estudiantes que no
aprenden de una manera correcta esto debido a la falta de herramientas
didacticas virtuales como multimedia, con las que no dispone el docente de
computaciéon de la escuela.



SUMMARY

This thesis refers to: TEACHING TOOLS USED BY THE COMPUTER
TEACHER AND ITS IMPACT ON STUDENT LEARNING SCHOOL "MARIA
PAULINA SOLIS" OF THE PROVINCE OF ZAMORA CHINCHIPE, CANTON
YANTZAZA, LECTIVO PERIOD 2013 - 2014, held in According to the
provisions of the Rules of Academic System of the National University of
Loja.

He was raised as General Objective: To determine the incidence of the use
of teaching tools Teaching Computer in student learning school "Maria
Paulina Solis" of the Province of Zamora Chinchipe, Canton Yantzaza,
academic year 2013-2014.

The methods used for the preparation of this research work were: Inductive,
Deductive, Descriptive, Statistical Model, the same that served as aid to
achieve efficiently the proposed goal, with the help of various techniques and
instruments such as the interview was applied to professor of computer
science subject, the survey to students from the school of basic education
"Maria Paulina Solis" to determine the teaching resources and its impact on
learning.

It is concluded that: 74% of students surveyed indicated that teachers rarely
uses multimedia tools support or other software to support teaching, 93%,
believes that teachers have sufficient knowledge to manage software and
apply Classroom properly, and the teachers interviewed said that using all
available tools such as projector, computer, books, texts or films, etc.

It is also deduced that: In 55% of the interviewed students they understand
the computation class and in 45% that rarely understand the class, being this
| finish a considerable percentage of students that you/they don't learn in a
correct way this due to the lack of didactic virtual tools as multimedia, with
those that it doesn't prepare the educational of computation of the school.



c. INTRODUCCION

La presente Tesis hace referencia a: “HERRAMIENTAS DIDACTICAS
UTILIZADAS POR EL DOCENTE INFORMATICO Y SU INCIDENCIA EN
EL APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DE LA ESCUELA "MARIA
PAULINA SOLIS" DE LA PROVINCIA DE ZAMORA CHINCHIPE,
CANTON YANTZAZA, PERIODO LECTIVO 2013 - 2014”, LINEAMIENTOS
ALTERNATIVOS.

Las herramientas didacticas son aquellos medios de los que se sirven
profesores y alumnos para facilitar el proceso de aprendizaje. Su objetivo es
facilitar el esfuerzo intelectual necesario para comprender y retener nuevos
conocimientos. Actualmente las aulas disponen de mas medios tecnoldgicos
y los libros y los profesores presentan los conocimientos de formas mucho
mas cercanas. El aprendizaje basado Unicamente en la memorizacion de

datos ha dejado de ser lo méas habitual (Bartolomé., 2000).

El aprendizaje es el proceso mediante el cual se adquieren conocimientos y
destrezas, para desarrollar conceptos, modificar actitudes, ampliar
conocimiento 0 maestria en una ejecucion especifica, para que el proceso
de aprendizaje se pueda llevar a cabo, tiene sin duda un proceso

bidireccional: la ensefianza (Entwistle, N. 1988).

Para el desarrollo de la investigacion se plantearon los siguientes objetivos
especificos: Determinar que herramientas didacticas utiliza el maestro de
computacion en la actualidad, Determinar que herramientas didacticas,
mejoraran el proceso de aprendizaje en la materia de computacion de la
escuela; y, Elaborar lineamientos Alternativos para mejorar el proceso de

aprendizaje en la materia de computacion.

Los métodos utilizados para la elaboracién del presente trabajo investigativo
fueron: método Inductivo el cual se aplic6 al momento que se realizé la
entrevista al docente para analizar los resultados, el método Deductivo

permitié deducir la informacion obtenida durante la investigacion, el método
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Descriptivo permitid el desarrollo total de la investigacion, recopilando las
necesidades y requerimientos de la propuesta y el desarrollo del software, el
modelo Estadistico permitid obtener los resultados estadisticos, los mismos
que ayudaron a que la informacion obtenida sea correcta para el desarrollo

de la propuesta y del software educativo.

La estructura del marco tedrico se desarrollé fundamentandose en las
HERRAMIENTAS DIDACTICAS, Recursos y Medios Didacticos,
Herramientas Didacticas en la Educacion, Clasificacion de Materiales
Didacticos, Recursos Tecnoldgicos en la Educacion, Software Educativo,
ENSENANZA — APRENDIZAJE, Teorias del Aprendizaje, Aprendizaje
Significativo y la Importancia del Material Didactico en el Proceso de

Ensefianza — Aprendizaje.

La estructura del informe final sigue el esquema previsto en el Reglamento
de Régimen Académico de la Universidad Nacional de Loja, la cual consta
de revision Literaria que contiene los conceptos generales de lo que son las

herramientas didacticas y el software educativo.



d. REVISION DE LITERATURA

RECURSOS Y MEDIOS DIDACTICOS

Los medios o recursos didacticos engloban todo el material didactico al
servicio de la ensefianza y son elementos esenciales en el proceso de

transmision de conocimientos del profesor al alumno.

El modo de presentar la informacion es fundamental para su asimilacion por
el receptor, los medios didacticos constituyen la serie de recursos
utilizados para favorecer el proceso de Ensefanza-Aprendizaje. (Aguilar J,
1997, pags. 69, 99)

Teniendo en cuenta que cualquier material puede utilizarse, en determinadas
circunstancias, como recurso para facilitar procesos de enseflanza y
aprendizaje (por ejemplo, con unas piedras podemos trabajar las nociones
de mayor y menor con los alumnos de preescolar), pero considerando que
no todos los materiales que se utilizan en educacion fueron creados con una
intencionalidad didactica, distinguimos los conceptos de medio didactico y

recurso educativo. (Bartolomé, 2000)
Medio didactico

Es cualquier material elaborado con la intencién de facilitar los procesos de
ensefianza y aprendizaje. Por ejemplo un libro de texto o un programa

multimedia que permite hacer practicas de formulacion quimica.
Recurso Educativo

Es cualquier material que, en un contexto educativo determinado, sea
utilizado con una finalidad didactica o para facilitar el desarrollo de las
actividades formativas. Los recursos educativos que se pueden utilizar en
una situacion de enseflanza y aprendizaje pueden ser o no medios
didacticos. Un video para aprender que son los volcanes y su dindmica sera

un material didactico (pretende ensefar), en cambio un video con un



reportaje del National Geographic sobre los volcanes del mundo a pesar de
que pueda utilizarse como recurso educativo, no es en si mismo un material
didactico solo pretende informar. (Formacién a Distancia y Permanente de
Educadores/as, 2013)

HERRAMIENTAS DIDACTICAS EN EDUCACION

Las herramientas didacticas son aquellos medios de los que se sirven
profesores y alumnos para facilitar el proceso de aprendizaje. Su objetivo es
facilitar el esfuerzo intelectual necesario para comprender y retener nuevos

conocimientos.

Actualmente las aulas disponen de mas medios tecnolégicos y los libros y
los profesores presentan los conocimientos de formas mucho mas cercanas.
El aprendizaje basado Unicamente en la memorizacién de datos ha dejado

de ser lo mas habitual.
Material Didactico

Son empleados por los docentes e instructores en la planeacion didactica de
sus cursos, como vehiculos y soportes para la transmisidon de mensajes

educativos.

Los contenidos de la materia son presentados a los alumnos en diferentes
formatos, en forma atractiva, y en ciertos momentos clave de la instruccion.
Estos materiales didacticos (impresos, audiovisuales, digitales, multimedia)
se disefian siempre tomando en cuenta el publico al que van dirigidos, y
tienen fundamentos psicolégicos, pedagdgicos y comunicacionales.
(Bartolomeé., 2000)

CLASIFICACION DE LOS MATERIALES DIDACTICOS

Aunque existen una gran variedad de categorizaciones de los materiales

didacticos la mayoria de los autores coinciden en clasificarlos en términos



generales, de acuerdo a la percepciébn de éstos por nuestros sentidos:
Auditivos, y Visuales y/o audiovisuales, (aunque podrian, del mismo modo,
considerarse algunos olfativos, gustativos y tactiles). Ejemplos de los

primeros serian:

e Auditivos: radios, discos, casettes, CDs, Mp3, etcétera.

e Visuales: fotografias, transparencias, Imagenes electrénicas,
acetatos, carteles, diagramas, graficas, mapas, ilustraciones.

e Los materiales impresos: fotocopias, libros, revistas, etcétera.

e Audiovisuales: Videos, peliculas, multimedia, Internet.

e Finalmente los materiales tridimensionales: objetos en general.

(Formacion a Distancia y Permanente de Educadores/as, 2013)

LOS RECURSOS TECNOLOGICOS EN LA EDUCACION

Entonces, aunque puede parecer obvio, el uso de tecnologias en la
educaciéon implica nuevos planteamientos y, entre tantos otros y de diverso
orden, el espacio es uno de ellos. La estructura fisica de las escuelas, por lo
general estdan pensadas para que los docentes “dicten” la leccion y el
alumnado haga uso del material impreso. Sin embargo, lo que interesa es
favorecer la integracion de los recursos tecnologicos a las practicas
pedagogicas; por esta razén, el centro de preocupacién debiera ser el
analisis de los recursos disponibles en relacion con la actividad del docente

en la ensefanza.

El uso de los recursos incorporados a las buenas practicas de ensefianza,
puede tener un buen potencial para mejorar la comprensién de conceptos;
para desarrollar capacidades y habilidades. (ALONSO, 1994, pags., 143,
167)



SOFTWARE EDUCATIVO

Se denomina software educativo al destinado a la ensefianza y el
aprendizaje autbnomo y que permite ademas el desarrollo de ciertas
habilidades cognitivas. Ademas se define como cualquier programa
ocupacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de
apoyo al proceso de ensefiar y aprender y administrar. Un concepto mas
restringido de Software educativo se lo define como aquel material de
aprendizaje diseflado especialmente para hacer utilizado por una

computadora en el proceso de ensefiar y aprender.
Materiales multimedia en el aula: una necesidad

Con los avances tecnolégicos los materiales multimedia evolucionaron y
ademas comenzé a aplicarse la informatica en la ensefianza, lo que
prometia un gran avance y la mejora de la calidad educativa con la

tecnologia aplicandose en ella.

Entonces surge la interrogante de ¢Qué ventajas supone el uso de la

informatica y los multimedios en la educacion?

Una gran ventaja es que con la informatica, viene el Internet, que permite la
concentracion de muchos recursos de diferentes y mucha informacién

disponible desde cualquier lugar en cualquier momento.

Las ventajas de la aplicacion de multimedios radican en lo que estos
materiales generan en los alumnos, como son: interés, motivacion,

desarrollo de la iniciativa, mayor comunicacion y aprendizaje cooperativo.

Los materiales multimedia interactivos, permiten pasar de lo informativo a lo
significativo, ya que la informacion, el andlisis, la practica y la
retroalimentacion instantanea permiten que el alumno se informe, analice y
apligue sus conocimientos en ejercicios que le ayudaran a fijar los
contenidos y corregir en el momento los errores que puedan tener al aplicar

algun contenido.



En el informe titulado “Software Educacional y Multimedia” realizado por la
comision europea destaca que la eficacia pedagogica de la multimedia ha
sido demostrada en varios experimentos, de lo que podemos asumir que los
estudios sobre la mejora de la calidad al aplicar los multimedios se han
realizado y se ha comprobado que aumenta la calidad del proceso

educativo.

La necesidad de incorporar los materiales multimedia en la educacion se
hace cada vez mas latente ya que nos encontramos inmersos en una
sociedad del conocimiento y la informacion que demanda por parte de los
alumnos, cambios en los procesos de ensefianza para que el aprendizaje
sea significativo y resulte motivador para ellos asistir a clases dindmicas,
entretenidas y contextualizadas. (GALVIS PANQUEVA, 1993, pags. 9, 27)

PROCESO ENSENANZA — APRENDIZAJE

Ensefianza

La ensefianza es el proceso por el cual se imparte la instruccion con el
objeto de fijar el conocimiento. Tradicionalmente, un maestro, instructor o
facilitador es quien provoca el interés en el educando y es quien también

provee las herramientas para dirigir y guiar el proceso.

En ocasiones se puede lograr un proceso de ensefianza sin la presencia de
un facultativo, este tipo de enseflanza ha alcanzado un nuevo giro con la
ayuda de las tecnologias, un estudiante también puede ser autodidacta,

siendo €l su propio tutor.

El proceso de ensefianza y aprendizaje es uno complejo e interesante por
demas, e involucra algunas variables como son la disposicion de aprender,
la disposicion de enseflar y el escenario propicio y adecuado, poco

amenazante, que estimule al aprendiz.
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Se puede decir entonces, que el proceso enseflanza-aprendizaje, es
reciproco y se fortalece en si mismo, de la misma manera, se entiende como
un proceso tripartita donde cada elemento es medular para conformar el

enunciado aprendizaje < aprendiz < ensefianza. (Contreras, J. 1990)
Aprendizaje

El aprendizaje es el proceso mediante el cual se adquieren
conocimientos Yy destrezas, para desarrollar conceptos, modificar actitudes,
ampliar conocimiento o maestria en una ejecucion especifica (aprender a

tocar un instrumento).

Las caracteristicas del aprendizaje son variadas y pueden incluir durabilidad,
constancia y permanencia. Los estudiosos y teoricos han revelado diferentes
tipos de aprendizaje, tales como el aprendizaje receptivo, donde el
estudiante comprende los conceptos de forma pasiva, sin mediar
descubrimiento o pertinencia; el aprendizaje por descubrimiento o empirico
permite que el estudiante descubra, experimente decida y se apodere de su
proceso de aprender; el aprendizaje de memoria o repetitivo, permite al
estudiante memorizar sin necesariamente comprender lo que memoriza, es
momentaneo, se limita a un tiempo o a una circunstancia (ejemplo:

memorizar los musculos del cuerpo para un examen de Ciencias).

Por dltimo, cabe mencionar el aprendizaje significativo, este tipo de
aprendizaje se da en un marco de conexién y coherencia entre conocimiento
previo y conocimiento nuevo, de esta forma, se genera permanencia y
pertinencia de conceptos, habilidades y competencias, (aprender a manejar
un programa de computadoras). Para que el proceso de aprendizaje se
pueda llevar a cabo, tiene que existir sin duda un proceso bidireccional: la

ensefianza. (Entwistle, N. 1988)

11



TEORIAS DEL APRENDIZAJE

Con fines did4cticos describiremos sustancialmente algunas de las teorias
del aprendizaje mas difundidas, si bien en la mayoria de las teorias se utiliza
un lenguaje técnico, también existe una verificacion de teoria, en donde

existe un lenguaje sencillo y de facil comprension.
Conductismo

Segun esta teoria, el aprendizaje es el resultado de la asociacién de
estimulos y respuestas. Formulada por B. F. Skinner (Condicionamiento
operante hacia mediados del siglo XX) que arranca de los estudios
psicolégicos de Pavlov sobre condicionamiento clasico y de los trabajos de
Thorndike (Condicionamiento Instrumental) sobre el esfuerzo, intenta
explicar los aprendizajes a partir de los modelos, leyes y mecanismos

comunes para todos los individuos.

El conductismo establece que el aprendizaje es un cambio en la forma de

comportamiento en funcién de los cambios del entorno.
Teoria del Procesamiento de la Informacion

Desarrollada por J. Bruner, atribuye una gran importancia a la actividad
directa de los estudiantes sobre la realidad. Esta teoria presenta una

explicacion de los procesos internos que se producen durante el aprendizaje.

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

D. Ausubel, J. Novak postulan que el aprendizaje debe ser significativo, no
memoristico, y para ello los nuevos conocimientos deben relacionarse con

los saberes previos que posee el aprendiz.

Frente al aprendizaje por descubrimiento Bruner defiende el aprendizaje por
recepcion donde el profesor estructura los contenidos y las actividades a

realizar para que los conocimientos sean significativos para los estudiantes.
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Cognitivismo

La psicologia cognitivista (Merrill, Gagné) que pretende dar una explicacion
mas detallada de los procesos de aprendizaje basada en las teorias del
procesamiento de la informacién y recogiendo también algunas ideas
conductistas (refuerzo, analisis de tareas) y del aprendizaje significativo,

aparece en la década de los setenta.
Constructivismo

Jean Piaget propone que para el aprendizaje es necesario un desfase
Optimo entre los esquemas que el alumno ya posee y el nuevo conocimiento
que se propone. “Cuando el objeto de conocimiento esta alejado de los
esquemas que dispone el sujeto, esto no podra atribuirle significacion alguna
y el proceso de ensefianza-aprendizaje sera incapaz de desembocar”. Sin
embargo, si el conocimiento no presenta resistencias y el alumno lo podré
agregar a sus esquemas con un grado de motivacién, el proceso de

ensefianza-aprendizaje se lograra correctamente.
Socio-Constructivismo

Basado en muchas de las ideas de Vigotski, considera también los
aprendizajes como un proceso personal de construccion de nuevos
conocimientos a partir de los saberes previos (Actividad Instrumental), pero
inesperable en la situacion que se produce. El aprendizaje es un proceso
que esta intimamente relacionado con la sociedad. (Jeannette, 2008)

Conectivismo

Pertenece la era digital, ha sido desarrollado por George Siemens que se ha
basado en el andlisis de las limitaciones del conductivismo, el cognitivismo,
para explicar el efecto que la tecnologia ha tenido sobre la manera en que
actualmente vivimos, nos comunicamos y aprendemos. George Siemens
analizé cada una de las teorias anteriores desde tres perspectivas: El

aprendizaje, la epistemologia y la pedagogia; su analisis lo llevé a concluir
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que necesitamos otras explicaciones para el aprendizaje que se esti
produciendo mediante las tecnologias como la Internet (Siemenes, 2004).

LA IMPORTANCIA DEL MATERIAL DIDACTICO EN EL PROCESO DE
ENSENANZA- APRENDIZAJE

Independientemente de lo motivacional que pueda resultar para el alumno el
empleo de materiales didacticos en el proceso de ensefianza/aprendizaje,
tener conciencia de que éstas herramientas o medios adquieren un
protagonismo fundamental al generar una materializacion de la construccion

abstracta y la generalizacion a través de la experiencia individual o grupal.

Pueden ser de apoyo porque consiguen optimizar la concentracion del
alumno, reducir la ansiedad ante situaciones de aprendizaje y evaluacion,
dirigir la atencién, organizar las actividades y tiempo de estudio, etcétera, o
pueden ser igualmente de enseflanza porque les permite realizar
manipulaciones o modificaciones en el contenido o estructura de los
materiales de aprendizaje, o por extension dentro de un curso o una clase,

con el objeto de facilitar el aprendizaje y comprensién de los alumnos.

Las ventajas que aportan los materiales didacticos los hacen instrumentos
indispensables en la formacion académica: Proporcionan informacion y
guian el aprendizaje, es decir, aportan una base concreta para el
pensamiento conceptual y contribuye en el aumento de los significados;
desarrollan la continuidad de pensamiento, hace que el aprendizaje sea mas
duradero y brindan una experiencia real que estimula, la actividad de los
alumnos; proporcionan, ademas, experiencias que se obtienen facilmente
mediante diversos materiales y medios y ello ofrece un alto grado de interés
para los alumnos; evalian conocimientos y habilidades, asi como proveen

entornos para la expresion y la creacion.
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e. MATERIALES Y METODOS

Los métodos que se utilizaron en este trabajo de investigacion fueron los
siguientes: Inductivo, Deductivo, Descriptivo, Estadistico, los mismos que
permitieron la recoleccion, analisis, interpretacion de la informacion recadada

a través de los instrumentos aplicados.

INDUCTIVO/DEDUCTIVO.- Estos métodos se los utilizo durante el estudio
del problema, los mismos que nos permitié concluir que era necesaria
imprescindible el desarrollo de un software educativo como herramienta
didactica para el aprendizaje de los estudiantes, asi mismo para

posteriormente establecer conclusiones y recomendaciones.

DESCRIPTIVO.- Este método se lo utilizé para desarrollo de la tesis y la
propuesta, analizar los diferentes aspectos de forma y contenido que deben
estar presentes en la misma, desarrollar conceptos, definiciones, contenidos

de la tematica que encierra la misma.

MODELO ESTADISTICO.- Este método permitié la presentacion y analisis
de los datos para representarlos mediante cuadros y graficos estadisticos,
donde se incluyeron frecuencias y porcentajes que fueron tomados en
cuenta al momento de desarrollar la propuesta, ademas de estableces

conclusiones y recomendaciones.
TECNICAS E INSTRUMENTOS

En cuanto a la utilizacion de Técnicas, tenemos: la Observacion Directa a los
estudiantes, Fichaje para obtener la informacion bibliografica, la Entrevista a
el docente y Encuesta a los estudiantes.

OBSERVACION DIRECTA.- Esta técnica permiti6 constatar el uso que se
estaba dando a las herramientas didacticas por el docente de la asignatura
de computacién, verificando las problematicas existentes y que

consecuencias estaba trayendo en el aprendizaje de los estudiantes.
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ENTREVISTA.- Esta técnica se aplicO al docente de la asignatura de
computacion mediante un cuestionario de preguntas para conocer las

herramientas didacticas que usa en las actividades de clase.

ENCUESTA.- Esta técnica se la aplico a los estudiantes de la escuela “Maria
Paulina Solis”, para obtener informacion sobre el uso de las herramientas

didacticas y su incidencia en el aprendizaje.

FICHAJE (RECOLECCION BIBLIOGRAFICA).- Esta técnica se utilizo para
obtener un conocimiento basico antes de comenzar a investigar, buscar,
ordenar, gestionar la informacién disponible, también identificar las fuentes
de informacion especializada que permitan obtener informacion veraz de las
herramientas didacticas y consecuencias en el aprendizaje de los
estudiantes.

UNIVERSO Y MUESTRA SEGUN UNIDADES DE INVESTIGACION

A 227 alumnos de la escuela "Maria Paulina Solis™ del canton Yantzaza, se
aplicé una encuesta tomando el calculo de muestra del universo de
poblacién. Para el caso de los 523 alumnos se hizo necesaria la seleccion
de una muestra probabilistica a partir de la aplicacién de la siguiente formula
estadistica.

Formula para obtener el tamafio muestral

N

tm =
1+ (% EA)’x N

tm = muestra

N = Poblacién universo

1 = valor constante

EA = Error Admisible
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% = Porcentaje (debe reducirse a decimal)

(% EA)? = Porcentaje de Error Admisible elevado al cuadrado

Para efectos de la investigacion se estimara un margen de error admisible
del 5% (es decir 0.05), quedando los datos establecidos de la siguiente
manera:

523 523

tm = tm= ——— tm = 227
1+ (0,05)* x 523 2,3

En consecuencia se encuestd a una muestra de 227 alumnos de una
poblacion de 523 alumnos, que equivale a un porcentaje de confianza del
95%

Distribucion de los alumnos de la Escuela Maria Paulina Solis

GRADOS ESTUDIANTES
leros A.E.B = 65 Estudiantes
2dos A.E.B = 102 Estudiantes
3ceros A.E.B = 76 Estudiantes
4tos A.E.B = 68 Estudiantes
5tos A.E.B = 73 Estudiantes
6tos A.E.B = 82 Estudiantes
7mos A.E.B = 57 Estudiantes

Total = 523 Estudiantes
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Distribucion de la muestra

GRADOS ESTUDIANTES
4tos A.E.B = 15 Estudiantes
5tos A.E.B = 73 Estudiantes
6tos A.E.B = 82 Estudiantes
7mos A.E.B = 57 Estudiantes

Total = 227 Estudiantes
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f. RESULTADOS.

RESULTADOS DE LAS ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES
DE LA ESCUELA “MARIA PAULINA SOLIiS”, DEL CANTON YANTZAZA,
PROVINCIA DE ZAMORA CHINCHIPE, PERIODO 2013 - 2014.

Pregunta 1.

¢Las clases de computacion que imparte el docente informatico son

dinamicas?
CUADRO N° 1
ALTERNATIVAS f %
Siempre 59 26%
Rara vez 148 65%
Nunca 20 9%
Total 227 100%

Fuente: “Estudiantes de la Escuela “Maria Paulina Solis”
Elaboracion: Luis Morocho Marin

GRAFICO N° 1
Las clase son dinamicas
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ANALISIS E INTERPRETACION

En el cuadro 1, se observa con respecto a la interrogante los encuestados

manifiestan lo siguiente:
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s EIl 65%, de los estudiantes encuestados manifiestan que rara vez las
clases que imparte el docente de informatica son dinamicas e
entretenidas.

s EIl 26%, de los encuestados manifiesta que las clases siempre son
entretenidas y que les llama la atencion.

% El 9%, de manifiesta que las clases de informatica nunca son
entretenidas que son aburridas, puesto que no hay nada que les llame

la atencion.

Se concluye con respecto a la interrogante que no todos los estudiantes
estan satisfechos con las clases o la forma de impartir las clases el docente
de informatica, ya que en su mayoria manifiesta que sus clases no son
dindmicas o entretenidas, esto hace suponer que se debe a la falta de

material didactico computarizado, que llame la atencion de los estudiantes.
Pregunta 2.

¢,Con qué frecuencia utiliza el maestro programas informaticos en el

aula?
CUADRO N° 2
ALTERNATIVAS f %
Siempre 163 72%
Rara vez 48 21%
Nunca 16 7%
Total 227 100%

Fuente: “Estudiantes de la Escuela “Maria Paulina Solis”
Elaboracion: Luis Morocho Marin
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GRAFICO N° 2

Utiliza programas informaticos
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ANALISIS E INTERPRETACION
En el cuadro 2, con respecto a la interrogante se observa lo siguiente:

s EI 72%, de los estudiantes encuestados manifiestan que el docente si
utiliza programas informaticos para impartir las clases, como; el
paquete de Microsoft Office.

s El 21%, manifiesta que el docente rara vez hace uso de programas
informaticos en las actividades de clase.

s EI 7%, de los encuestados manifiesta que el docente nunca hace uso
de los programas informéticos, que en su mayoria hace uso del libro o

materiales disponibles para la clase.

Se concluye con respecto a la interrogante que en su mayoria los
estudiantes trabajan con el uso del computador en sus actividades y que el
docente hace uso de los programas informaticos disponibles para las
actividades de clase, pero se hace énfasis que solo se esta usando las
aplicaciones basicas para realizar estas actividades ya que no cuenta con
otros materiales disponibles como, software multimedia, software educativo,

etc., que sirva de ayuda para el docente.
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Pregunta 3.

¢El docente utiliza el Laboratorio de Computacion

apoyo pedagogico?

como herramienta de

CUADRO N° 3
ALTERNATIVAS f %
Siempre 200 88%
Rara vez 13 6%
Nunca 14 6%
Total 227 100%
Fuente: “Estudiantes de la Escuela “Maria Paulina Solis”
Elaboracion: Luis Morocho Marin
GRAFICO N° 3
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ANALISIS E INTERPRETACION

En el cuadro 3, se observa con respecto a la interrogante lo siguiente:

« El 88%, de los estudiantes encuestados manifiesta que el docente

siempre hace uso del laboratorio de computacién en sus actividades

pedagogicas.

% El 6%, manifiesta que rara vez el docente utiliza el laboratorio de

computacion.

 El 6%, de los encuestados manifiesta que nunca hace uso del

laboratorio de computacion.
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Se concluye con respecto a la interrogante que el docente utiliza el
laboratorio de computacién para las actividades pedagdgicas, lo que es de
gran importancia para desarrollo académico de los estudiantes, ademas
hace factible el desarrollo de un software educativo para que se use en las
actividades de clase del docente y asi mejorar la interaccion con los
estudiantes.

Pregunta 4.

¢ Su docente utiliza medios informaticos parainnovar sus clases?

CUADRO N° 4
ALTERNATIVAS f %
Siempre 20 9%
Rara vez 185 81%
Nunca 22 10%
Total 227 100%

Fuente: “Estudiantes de la Escuela “Maria Paulina Solis”
Elaboracion: Luis Morocho Marin

GRAFICO N° 4
Medios informaticos
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ANALISIS E INTERPRETACION

En el cuadro 4, se observa con respecto a la interrogante lo siguiente:
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s EIl 81%, de los estudiantes encuestados manifiesta que el docente
rara vez hace uso de medios informaticos para innovar las clases.

s El 9%, manifiesta que siempre el docente hace uso de medios
informaticos en las actividades de clase, como presentaciones con
PowerPoint, videos.

% El 10%, manifiesta que nunca se hace uso de medios informéticos

para las clases.

Se concluye con respecto a la interrogante que el docente no hace uso de
los medios informaticos disponibles para innovar las clases, ya que en la
actualidad se encuentran disponibles multiples medios disponibles como
software educativo, videos educativos, internet, etc., que sirven de ayuda

para los docentes.
Pregunta 5.

¢Sabe usted si su docente utiliza el internet para actualizar y fortalecer

los contenidos de su asignatura?

CUADRO N° 5
ALTERNATIVAS f %
Siempre 45 20%
Rara vez 167 74%
Nunca 15 7%
Total 227 100%

Fuente: “Estudiantes de la Escuela “Maria Paulina Solis”
Elaboracién: Luis Morocho Marin
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GRAFICO N° 5
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ANALISIS E INTERPRETACION
En el cuadro 5, se observa con respecto a la interrogante lo siguiente:

s El 74%, de los encuestados manifiestan que el docente rara vez
utiliza el internet para actualizar los contenidos de la asignatura.

s EI 20%, de los estudiantes manifiesta que el docente siempre utiliza el
internet para actualizar los contenidos de la asignatura.

» El 7%, manifiesta que nunca se actualiza los contenidos de la
asignatura de ninguna forma alguna que cada afio se utiliza los

mismos libros o contenidos de ensefianza.

Se puede concluir con respecto a la interrogante que es necesaria la
actualizacion de los contenidos de la asignatura de computacion, ademas de
utilizar nuevas herramientas didacticas para las actividades de clase, que

sean actualizadas y se ajusten al avance tecnolégico en la educacion.
Pregunta 6.

¢En qué medida entiende usted las clases dictadas por su docente de

computacion?
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CUADRO N° 6

ALTERNATIVAS f %
Siempre 125 55%
Rara vez 102 45%
Nunca 0 0%
Total 227 100%

Fuente: “Estudiantes de la Escuela “Maria Paulina Solis”
Elaboracion: Luis Morocho Marin
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ANALISIS E INTERPRETACION
En el cuadro 6, se observa con respecto a la interrogante lo siguiente:

s El 55%, de los estudiantes encuestados manifiesta que siempre
entienden las clases que dicta el docente puesto que el docente
explica muy bien el tema, o contenido.

% El 45%, manifiesta que rara vez entiende la clase q dicta el docente,

gue hay partes en que no entienden.

Se concluye que la metodologia utilizada por el docente en la ensefianza ha
logrado que los estudiantes en su mayoria le entiendas las clases que dicta,
pero hay que tomar en cuenta que existe un porcentaje considerable que se

gueda con conocimientos ambiguos lo que hace necesaria la creacion de
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herramientas que sirvan de ayuda para los estudiantes para que practiquen

sus actividades de clase como software educativo o multimedia.
Pregunta 7.

Las herramientas didacticas que utiliza el docente informético para

impartir la materia de computacion satisfacen su expectativa.

CUADRO N° 7
ALTERNATIVAS f %
Siempre 75 33%
Rara vez 142 63%
Nunca 10 4%
Total 227 100%

Fuente: “Estudiantes de la Escuela “Maria Paulina Solis”
Elaboracion: Luis Morocho Marin

GRAFICO N° 7

Las herramientas didacticas satisfacen
su expectativa

70 63%
60

50
40 339 H Siempre

30 M Rara vez
20
10 4%

Nunca

Siempre Rara vez Nunca

ANALISIS E INTERPRETACION
En el cuadro 7, se observa con respecto a la interrogante lo siguiente:

« El 63%, de los estudiantes encuestados manifiesta que rara vez las
herramientas didacticas utilizadas por el docente cumplen con su

expectativa, puesto que ellos buscan nuevas herramientas didacticas.
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s El 33%, manifiesta que siempre cumple con sus expectativas el
docente, porque en ocasiones hace uso de nuevas herramientas
como diapositivas, el internet, etc.

s El 4%, manifiesta que nunca el docente ha cumplido con sus

expectativas en las actividades de clase

Con respecto a la interrogante se concluye que es necesaria la
implementacion de nuevas herramientas didacticas para la ensefianza, una
de ellas seria la creacion de software educativo o multimedia, el uso del
internet, material didactico actualizado con el propdsito de cumplir con las

expectativas de los estudiantes.
Preguntas 8.

¢Su docente utiliza herramientas de apoyo como multimedia u otro
software, para reforzar la ensefianza de los contenidos del texto de

computacién?

CUADRO N° 8
ALTERNATIVAS f %
Siempre 42 19%
Rara vez 167 74%
Nunca 18 8%
Total 227 100%

Fuente: “Estudiantes de la Escuela “Maria Paulina Solis”
Elaboracién: Luis Morocho Marin
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GRAFICO N° 8
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ANALISIS E INTERPRETACION
Con respecto a la interrogante del cuadro 4, se observa lo siguiente:

s El 74%, de los encuestados manifiesta que rara vez el docente hace
uso de herramientas multimedia o software para reforzar los
contenidos o la ensefianza de computacion.

s El 19%, de los estudiantes manifiesta que siempre se hace uso de
software para reforzar los contenidos de clase, deduciendo las
presentaciones en PowerPoint como una aplicacién multimedia.

s EI 8%, manifiesta que nunca se ha hecho uso de software, porque la
institucion no cuenta con software disponible de la asignatura de

computaciéon para reforzar sus conocimientos.

Se puede concluir con respecto a la interrogante que es necesaria la
creacion de software educativo o multimedia que ayude a los estudiantes a
reforzar las actividades de clase y los contenidos dictados por el docente,
por ende hace factible que se haga una propuesta basada en el desarrollo
de un software para la asignatura de computacion para que sirva de apoyo

para los estudiantes en sus actividades.
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Pregunta 9.

¢ Su docente tiene conocimientos sobre programas informaticos y los

aplica en el aula?

CUADRO N° 9
ALTERNATIVAS f %
Siempre 212 93%
Rara vez 9 4%
Nunca 6 3%
Total 227 100%

Fuente: “Estudiantes de la Escuela “Maria Paulina Solis”
Elaboracion: Luis Morocho Marin

GRAFICO N° 9
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ANALISIS E INTERPRETACION
En el cuadro 9, se observa con respecto a la interrogante lo siguiente:

s El 93%, de los estudiantes manifiesta que el docente cuenta con
sélidos conocimientos en el manejo de programas informaticos.

% El 4%, manifiesta que rara vez se ve que el docente tiene
conocimientos en el manejo de programas informaticos, esto hace
pensar que se debe que algunos de ellos no entienden la explicacién

del docente.
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s EIl 3%, de los encuestados manifiesta que no tiene los conocimientos
necesarios en programas informaticos, tomando como referencia que
pueden ser estudiantes que estan distraidos o no ponen atencion a la

clase.

Tabuladas las interrogantes se puede concluir que es necesaria la creacion
de software educativo, que sirva de ayuda para el docente puesto que no
cuenta con el suficiente material didactico para satisfacer las necesidades de
todos sus estudiantes, ademas que el software educativo debido a su
interactividad ayudaria a mejorar los conocimientos de los estudiantes y
facilitar la ensefianza, por ende se debe tomar en cuenta los problemas
existentes para elaborar una propuesta que ayude a mejorar el proceso

ensefianza — aprendizaje.
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RESULTADOS DE LA ENTREVISTA APLICADA AL DOCENTE DE LA
ESCUELA “MARIA PAULINA SOLIiS”, DEL CANTON YANTZAZA,
PROVINCIA DE ZAMORA CHINCHIPE, PERIODO 2013 - 2014.

Pregunta 1.

., Como considera el uso de las herramientas didacticas en la

ensefianza — aprendizaje?
ANALISIS E INTERPRETACION

Con respecto a la interrogante el docente entrevistado manifiesta que el uso
de herramientas didacticas es imprescindible puesto que ayudan a generar

conocimientos en los estudiantes y facilitan la ensefianza.

Se puede concluir que toda herramienta didactica utilizada con fines
educativos tiene influencia en la preparacion del estudiante, por lo que es
muy importante que las instituciones educativas cuenten con la mayor

disponibilidad posible en materiales didacticos para sus actividades de clase.
Pregunta 2.

¢Aplica usted las herramientas didacticas en el desarrollo de sus

clases?
ANALISIS E INTERPRETACION

Con respecto a la interrogante el docente manifiesta que utiliza las
herramientas didacticas disponibles como proyector, computadoras, libros o

textos, laminas, etc.

Se concluye que el docente esta utilizando las herramientas que tiene
disponibles para sus actividades de clase, pero se hace énfasis en que la
institucion no cuenta con material didactico computarizado, como software
educativo, multimedia, que pueda utilizar como materiales didacticos en el

desarrollo de sus clases.
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Pregunta 3.

¢Con qué tipos de recursos tecnologicos cuenta la institucién
educativa para el proceso ensefianza — aprendizaje de la materia de

computacion?
ANALISIS E INTERPRETACION

Con respecto a la interrogante el docente manifiesta que la institucién cuenta
con un laboratorio equipado tecnolégicamente con equipos de Ultima
tecnologia, pero su principal decadencia es la falta de software educativo

creado para las diferentes areas.

Se puede concluir que es necesaria la creacion de software para las
diferentes areas de educacién de la institucion para que trabajen los
docentes y se pueda hacer uso para mejorar el desarrollo del proceso

ensefianza — aprendizaje de la materia de computacion.
Pregunta 4.

¢,De qué formas utilizan las herramientas didacticas?
ANALISIS E INTERPRETACION

Con respecto a la interrogante el docente manifiesta que hace uso de las
herramientas didacticas durante el desarrollo de clase, y en ocasiones en

actividades de aprendizaje con los estudiantes.

Se concluye que las herramientas didacticas son utilizadas por el docente lo
cual ayuda a mejorar la ensefianza con los estudiantes, lo que hace factible
ayudar a la institucion en la lucha por mejorar la calidad de la educacion,
contribuyendo con el desarrollo de software educativo para la asignatura de

computacion.
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Pregunta 5.

¢Conoce usted las herramientas informéticas establecidas por el
Ministerio de Educacion?

ANALISIS E INTERPRETACION

Con respecto a la interrogante el docente manifestdé que si conoce las
herramientas que estable el ministerio de educacion que se pueden utilizar

en las actividades de clase.

Se puede concluir que el docente conoce que herramientas informaticas se
puede utilizar, por lo que no es necesaria la capacitacion sobre el uso de
herramientas informéticas, lo que seria factible es ayudar al desarrollo de
mas herramientas informéticas para las actividades de clase como software
educativo que es un herramienta que el Ministerio de Educacion no tiene

disponible para las instituciones educativas.
Pregunta 6.

¢,Cree usted que la utilizacion de herramientas informaticas ayudara en

la labor del docente?
ANALISIS E INTERPRETACION

Con respecto a la interrogante el docente manifiesta que si ayudaria una

herramienta informatica para la labor que ellos desempefian.

Se concluye con respecto a la interrogante que las herramientas informaticas
apoyan continuamente la labor del docente, porque es necesario actualizar
continuamente estas herramientas, para que no se tornen aburridas y

mondtonas su utilizacion.
Pregunta 7.

¢Aplica usted programas informéaticos especificos en su asignatura?

34



ANALISIS E INTERPRETACION

Con respecto a la interrogante el docente manifiesta que no usa programas
especificos que hace uso de todos los que tiene disponibles para su

actividad de clase, o tareas escolares.

Se concluye con respecto a la interrogante que el docente utiliza los
programas disponibles para las actividades, por lo que la creacién e
implementacion de nuevas herramientas didacticas, no ocasionaria
inconvenientes para el normal desarrollo del proceso ensefanza -

aprendizaje.
Pregunta 8.

¢Esta de acuerdo que es necesaria la elaboracién de un software de
apoyo como herramienta didactica para impartir la materia de

computacion?
ANALISIS E INTERPRETACION

Con respecto a la interrogante el docente manifiesta que es necesaria la
creacion de software educativo puesto que la institucidon no cuenta con estas

herramientas disponibles.

Se concluye que es necesario el desarrollo de software educativo para la
asignatura de computacién, ya que el docente est4 de acuerdo en que se
debe desarrollar software no solo para la area de computacion sino también
para las demas areas, con el propdsito de mejorar la ensefianza, ademas de
contar con herramientas didacticas actualizadas al avance tecnologico de la

actualidad.
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g. DISCUSION

Teniendo presente estos principios generales se planteé6 como objetivo
general: Determinar la incidencia que tiene el uso de las herramientas
didacticas del Docente Informético, en el aprendizaje de los alumnos de la
escuela "Maria Paulina Solis” de la provincia de Zamora Chinchipe, Cantén
Yantzaza, periodo lectivo 2013 — 2014., este objetivo se cumplié porque por
medio de la encuesta aplicada a los estudiantes (Pregunta 2, ¢Con qué
frecuencia utiliza el maestro programas informaticos en el aula?), el 72%
manifiesta que el docente si utiliza programas informaticos en el aula, pero
se hace énfasis que solo se estd usando las aplicaciones béasicas, ademas
se hace referencia en la (Pregunta 8, ¢Su docente utiliza herramientas de
apoyo como multimedia u otros software para reforzar la ensefianza de los
contenidos del texto de computacion?), el 74% de los estudiantes
encuestados manifiesta que rara vez el docente utiliza herramientas de
apoyo como multimedia, en base a un previo analisis sobre las herramientas
informaticas con las que cuenta la institucion se determind que seria muy
importante elaborar un software para la asignatura de computacién de apoyo
para el aprendizaje de los estudiantes, ya que este recurso didactico
ayudaria para facilitar el proceso ensefianza — aprendizaje, por lo que se
procedi6 a la estructura de la propuesta tomando en cuenta los

requerimientos de los usuarios para desarrollar un software.
Como objetivos especificos se plantearon los siguientes:

ler. Objetivo especifico.- Determinar las herramientas didacticas que utiliza
el maestro de computacion en la actualidad, este objetivo se cumplié porque
por medio de la entrevista al docente (Pregunta 2, ¢Aplica usted las
herramientas didacticas en el desarrollo de sus clases?), se determind que
las herramientas didacticas utilizadas son: proyector, computadoras libros,
textos y ldminas, de lo cual se puede concluir que es importante el desarrollo
de un software educativo en la asignatura de computacion, porque la

institucion no cuenta con esta herramienta didactica, ademas que el uso de
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programas educativos a través del computador les ayudaria en el desarrollo

de sus actividades y durante su formacién académica.

2do. Objetivo especifico.- Determinar que herramientas didéacticas,
mejoraran el proceso de aprendizaje en la materia de computacion de la
escuela, este objetivo se cumplid porque se desarroll6 una propuesta que
consisti6 en el desarrollo de un software educativo como apoyo en el
proceso ensefianza — aprendizaje en la institucion, el mismo que tiene una
interfaz amigable y un manejo sencillo facilitando de esta manera la
interactividad del docente con los estudiantes y mejorando sus

conocimientos.

3er. Objetivo especifico.- Elaborar lineamientos alternativos para mejorar el
proceso de aprendizaje en la materia de computacion, este objetivo se
cumplié porgue se desarroll6 una propuesta que consistio en un software
educativo adecuada pedagdgicamente a los requerimientos del docentes y
estudiantes con videos, sonidos y animaciones con el propdsito de llamar la
atencion de los estudiantes, y generar en ellos el interés por aprender a
través de un software, generando nuevos conocimientos en ellos
continuamente y asi se acoplen a la educacién de la actualidad, mediante el
uso de herramientas didacticas innovadoras acordes al avance incesante de

la tecnologia.

Se puede concluir que el software educativo ayud6 a facilitar el proceso
enseflanza — aprendizaje en la asignatura de computacion, y con ello el
aprendizaje de los estudiantes adquiridos durante sus actividades de clase,
es asi que la Escuela “Maria Paulina Solis" del canton Yantzaza, cuanta con
nuevas herramientas didacticas dinamicas, el mismo que presenta una
interfaz amigable de imagenes, texto, sonidos, pantallas, etc., con la
finalidad de llamar la atencién de los estudiantes y se sientan motivados
para asistir a clases y por aprender la asignatura de computacién ya que en

la actualidad es muy importante el uso de estas herramientas.
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h. CONCLUSIONES

e Se determiné que el proyector, computador, texto, libros y laminas
son las herramientas didacticas utilizadas en la actualidad por el

Docente de computacion para el proceso ensefianza — aprendizaje.

e El docente manifiesta que el software educativo es una herramienta
didactica que ayuda en un 45% a mejorar significativamente el
proceso ensefianza- aprendizaje en computacion, debido a la

interactividad y dinamica que ofrece a los estudiantes.

e Se desarroll6 como lineamientos alternativos una propuesta basada
en un software educativo, tomando en consideracion los
requerimientos de usuario, en este caso el docente de computacion y
estudiantes; para ser implementado como una herramienta didactica
que les permita mejorar el aprendizaje en la asignatura de

computacion.

e Segun la encuesta a los estudiantes en un 63%, manifiestan que rara
vez satisface sus expectativas las herramientas didacticas utilizadas
por el docente, mostrando su total interés por aprender con la ayuda

de nuevas herramientas didacticas como el software educativo.

e A los estudiantes les llamé la atencion utilizar una herramienta
didactica innovadora como lo es el software educativo que les servira
para mejorar sus conocimientos, manifestando que el uso del mismo
les ayudara a mejorar sus aprendizajes y con ello el rendimiento

académico.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda al docente utilizar herramientas didacticas
tradicionales, tales como: pizarra, marcador, laminas, computador,
etc.; pero también implementar herramientas didacticas tecnoldgicas

que sean mas dindmicas para las clases de los estudiantes.

Gestionar con las autoridades pertinentes inmersas en la educacion
capacitaciones, talleres, seminarios, etc., sobre herramientas
didacticas tecnoldgicas que sirven de apoyo en las actividades de
clase, y con ello mejorar el proceso ensefianza — aprendizaje de los

estudiantes de la escuela “Maria Paulina Solis”.

A los docentes y estudiantes usar continuamente el software
educativo desarrollado de la asignatura de computacién, con el
propdsito de que los estudiantes se vayan adiestrando al uso de
herramientas didacticas tecnolédgicas, en las actividades de clase,
haciendo las mismas mas dinamicas y por consiguiente mejorar sus

aprendizajes.

A las Autoridades del establecimiento prestar las facilidades
necesarias a los estudiantes para el uso frecuente del software
educativo con la finalidad de fortalecer sus conocimientos adquiridos

en clase.

A las autoridades de la institucibn incentivar a los docentes
informéatica a la actualizacién constante en el uso de herramientas
didacticas tecnoldgicas utilizadas para mejorar el proceso ensefianza

— aprendizaje durante las actividades de clase.
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DENONINACION DE LA PROPUESTA

DESARROLLO DE UN SOFTWARE EDUCATIVO DE LA ASIGNATURA
DE COMPUTACION PARA EL APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DE
LA ESCUELA “MARIA PAULINA SOLIS”, DEL CANTON YANTZAZA.

INTRODUCCION

El motor fundamental que impulsa el desarrollo de este estudio, es la
creciente necesidad, de incorporar el componente critico-visual al estudiante
de la educacion dentro de la sociedad de la informacién actual que se
moviliza en el terreno del disefio de interfaces educativas; en un esfuerzo
por concientizar sobre la inadecuada seleccion de deficientes escenarios
visuales y/o virtuales, las cuales tergiversan el mensaje dentro del recurso
instruccional, ademas de generar aportes conceptuales significativos,
dirigidos al establecimiento de los criterios estructurales, comunicativos,
cognitivos o estéticos reguladores de la planificacién y construccién de guias

de estudio.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la presente investigacion es
necesario establecer una propuesta de solucion de la problematica
encontrada, a los docentes de la Escuela “Maria Paulina Solis”, la propuesta
consiste en desarrollar un software educativo para los estudiantes de la

institucion objeto de estudio.
DATOS INFORMATIVOS

Institucion Ejecutora: La presente propuesta se llevara a cabo en la

Escuela “Maria Paulina Solis”, del cantén Yantzaza.

Beneficiarios: El software ira en beneficio de los docentes y estudiantes de

la Escuela “Maria Paulina Solis”.
Cantoén: Yantzaza.

Provincia: Zamora Chinchipe.
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ANTECEDENTES

El interés de trabajar en esta propuesta se debe a que se ha palpado la
realidad en la que vive la institucion educativa. Se ha realizado un
diagnéstico y analisis minucioso de los problemas que acarrean los
estudiantes y docentes al no contar con materiales didacticos multimedia, a
pesar de las sugerencias por parte de los docentes que han utilizado
algunos medios para gestionar la adquisicion o desarrollo de software
educativo para las actividades de clase, no se han logrado en su totalidad

concientizar a las autoridades para adquirir estos recursos.

Por esto, uno de los propdésitos centrales de la propuesta es: desarrollar de
un software educativo de la asignatura de computacion para el aprendizaje
de los estudiantes de la Escuela “Maria Paulina Solis”, ademas sirva de
motivacion para los docentes de las diferentes areas y realicen las gestiones
pertinentes para desarrollar software educativo que construya el aprendizaje
del estudiante, de esa manera sea capaz de solucionar los problemas que

se presenten a su alrededor y lograr una mejor rendimiento académico.
OBJETIVOS:
General

Desarrollar un software educativo de la asignatura de computacion para el
aprendizaje de los estudiantes de la Escuela “Maria Paulina Solis”, del

canton Yantzaza, provincia de Zamora Chinchipe.
Especificos

e Determinar los requerimientos del software educativo de acuerdo a

los contenidos de la asignatura de computacion.

e Disefiar el software educativo con la finalidad de mejorar el
aprendizaje en computacion, apoyado en la interactividad,

retroalimentacion y evaluacion de lo aprendido.
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e Implementar, validar y socializar el software educativo en la Escuela

“Maria Paulina Solis”, conjuntamente con los docentes y estudiantes.

JUSTIFICACION

De acuerdo a los resultados obtenidos mediante la encuesta aplicada a los
estudiantes, se concluye que es necesaria la elaboracion de un software
educativo para el aprendizaje de los estudiantes, (Ver pregunta 7, 8,
Resultados), tomando en cuenta que es indudable que el software educativo
ofrece un conjunto de aportaciones al desarrollo del pensamiento de los
estudiantes, ya que permiten un facil acceso a una inmensa fuente de
informacion, conllevando a la adquisicion rapida de todo tipo de datos.
Ademas han abierto en los ultimos afios, canales de comunicacion inmediata

inimaginables (teléfonos méviles, correo electronico, chat, Messenger, etc.)

La presente propuesta se justifica académicamente porque a través de un
software educativo se logrard mejorar los conocimientos de los estudiantes,
asi como también se facilitara al docente impartir su clase de forma dinamica
e interactiva y de esta manera lograr aprendizajes significativos. Ademas
este trabajo investigativo tiene como finalidad brindar a la institucion un

recurso didactico que sirva de apoyo en el area de computacion.

En lo econdmico la presente propuesta se justifica puesto que servirh como
ayuda tanto al docente y a los estudiantes en el proceso de aprendizaje de la
asignatura de computacion. Al mismo tiempo cabe sefalar que los gastos
gue genera la elaboracion de la propuesta seran cubiertos en su totalidad

por el investigador.

Se debe considerar que para el desarrollo de la presente propuesta se
tomara en cuenta a los estudiantes de la Escuela “Maria Paulina Solis” del
Canton Yantzaza, con la finalidad de que los conocimientos que adquieran
los estudiantes estén al margen de la educacion de la actualidad y asi

cumplan con el perfil de salida de la Educacion General Basica.
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Cabe destacar, que esta herramienta ser& un complemento a la
comprension de la materia y que en ningin momento pretendera ser
sustituto en el aprendizaje guiado por parte del docente, es un refuerzo y
recurso libre y abierto a nuevos cambios y opiniones por parte de los

usuarios.

Por las razones expuestas se considera conveniente plantear la propuesta
sobre: DESARROLLAR UN SOFTWARE EDUCATIVO DE LA ASIGNATURA
DE COMPUTACION PARA EL APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DE
LA ESCUELA “MARIA PAULINA SOLiS”, DEL CANTON YANTZAZA.,

orientado a estudiantes de la Escuela “Maria Paulina Solis”.
DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

En el campo educativo cada dia se exige mas el uso y manejo del software
educativo en la educacién, siendo indispensable que los estudiantes opten
por el uso de estos recursos en las actividades de clase, en las aulas y fuera
de ellas, para ello que se ve conveniente desarrollar software inmerso en las

diferentes areas de la educacion.

Las autoridades de la escuela citada en esta propuesta, se compromete a
disponer las facilidades necesarias para que docentes y estudiantes de su
institucion, hagan uso de la herramienta didactica a desarrollar antes

mencionada.

La finalidad de esta propuesta sera para mejorar los aprendizajes de los
estudiantes de la Escuela “Maria Paulina Solis”, ademas de mejorar el

rendimiento de los mismos.
METODOLOGIA

La metodologia del desarrollo se la utilizard durante el desarrollo del
Software Educativo, el método que se utilizara sera el modelo de cascada, el

mismo que evoluciona a través de una secuencia de fases:
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Fig. N° 1. Fases del software multimedia.

Andlisis del sistema.- Debido a que el software es siempre parte de un
sistema mayor el trabajo comienza estableciendo los requisitos de todos los
elementos del sistema y luego asignando algin subconjunto de estos

requisitos al software.

Andlisis de los requisitos del software.- El proceso de recopilacién de los

requisitos se centra e intensifica especialmente en el software.

Disefio.- El disefio del software se enfoca en cuatro atributos distintos del
programa: la estructura de los datos, la arquitectura del software, el detalle
procedimental y la caracterizacion de la interfaz. El proceso de disefo
traduce los requisitos en una representacion del software con la calidad

requerida antes de que comience la codificacion.

Codificacion.- El disefio debe traducirse en una forma legible para la
maquina, el paso de codificacion realiza esta tarea, si el disefio se realiza de

una manera detallada la codificacién puede realizarse mecanicamente.
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Prueba.- Una vez que se ha generado el cédigo comienza la prueba del
programa, la prueba se centra en la logica interna del software, y en las
funciones externas, realizando pruebas que aseguren que la entrada

definida produce los resultados que realmente requieren.

Mantenimiento.- El software sufrira cambios después de que se entrega al
cliente o usuario, los cambios ocurrirAn debido a que se hayan encontrado
errores por lo cual el software debe adaptarse a cambios del entorno o
debido a que el usuario requiera amplificaciones funcionales o de

rendimiento.
ACTIVIDADES

Con el propésito de dar inicio a la propuesta, se deberan cumplir las

siguientes actividades:

+ Dialogar con las autoridades, docentes y estudiantes de la institucion.
» Elaborar la programacion para desarrollo del software

» Ejecutar el evento de socializacion

CRONOGRAMA

ACTIVIDADES

Recopilacion de informacion

Disefio y elaboracion del software
educativo
Revision y correccion de la aplicacion

Socializaciéon del software educativo

Entrega del producto final
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ESTRATEGIAS DE IMPLEMENTACION

Antes de realizar la propuesta se estard preparado todos los implementos
necesarios a utilizarse en el proceso del desarrollo; es decir, los recursos
econdémicos, humanos, materiales, técnicos y otros que constituirdn los
insumos con los cuales se llevara a efecto el desarrollo de la propuesta, que

contempla el cronograma de actividades del desarrollo de la propuesta.

Una vez concluido el desarrollo de la propuesta, se procedera a la
socializacion y a dar las recomendaciones o0 sugerencias necesarias para el

uso de esa herramienta didactica.
RESULTADOS ESPERADOS

Al término del desarrollo y ejecucién de la propuesta se obtendra los

siguientes resultados:

e Docente y estudiantes con conocimientos en el manejo de material
didactico computarizado “Software educativo”, en la asignatura de

computacion.

¢ Docente y estudiantes comprometidos a trabajar a través del uso de
software educativo en las actividades de clase, mejorando asi su

rendimiento académico.

CONTENIDOS TEORICOS FUNDAMENTALES
SOFTWARE EDUCATIVO

Dada la importancia descrita del software educativo y su avance entre los
medios instruccionales, diversos autores entre los cuales se destacan
Aguilar (1997) y Giraldo y Muioz (1996), destacan la necesidad que el
desarrollo del mismo sea cada dia mas cercano al docente, como una

estrategia mas en su labor de educar.
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Partiendo del criterio de Marquez (1999)y Aguilar (1997), se define el
software educativo como programas de ordenador creados con la finalidad
especifica de ser utilizados como medio didactico para facilitar el proceso de
aprendizaje ofreciendo al usuario un ambiente propicio para la construccion
del conocimiento. No obstante, atendiendo a un criterio de funcionalidad,
agrega Sanchez (1999), que éstos programas poseen caracteristicas
estructurales y funcionales que ayudan al proceso de ensefiar, aprender y
administrar. Igualmente Galvis (2000), lo entiende como programas que
desempeiian o apoyan funciones educativas, bien sea los que apoyan la
administracion de procesos educacionales o de investigacién, asi como los

sustentadores del proceso ensefianza-aprendizaje.

Ademas, bajo un enfoque sistémico, se les entiende como programas
disefiados instruccionalmente, apoyados en diversas técnicas y recursos,
con el fin de facilitar y administrar el adiestramiento y la formacion en los
diferentes niveles y modalidades educativas. Razén por la cual, coincidimos
con Galvis (2000), al considerar los software educativos como Materiales
Educativos Computarizados (MEC) cuyo proposito es que el estudiante

adquiera nuevos conocimientos y/o refuerce los ya adquiridos.
Tipos de software educativo

Existen diversas clasificaciones de software educativo, como la descrita por
Sanchez (1999), la cual presenta dos vertientes: segun la forma como se
articulan con el aprendizaje y nivel cognitivo desarrollado y segun sus
caracteristicas fundamentales. En la primera de dichas formas se
encuentran los software de presentacién, de representacion y de
construccion, entre estos se destacara el software de representacion
Software de representacion: este tipo de software trata la informacion y
conocimiento de la misma forma como estos se organizan y representan en
las estructuras mentales de los usuarios. Se debe tener presente que su
estructura, navegacion y la interaccion con el usuario se asemejan a la

manera forma como se almacena la informacion en la memoria. Es decir, la
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forma de organizar los contenidos se asemeja a modelos de organizacion,
de informacibn en memoria. De manera tal que el usuario puede
representarla mediante una comparacion metaférica de la relacion
estructural entre conceptos del programa y su estructura mental. Aqui se
incluyen los de tipo hipermedial, concebidos a través de mapas conceptuales

o redes semanticas para el disefio y estructuracion de contenido.

Es importante resaltar que en el formato de representacién, un tutorial
ademas de ser variado, impactante y motivador, conjuga informacion y
conocimientos, es decir, permite establecer una relacion interactiva entre el
computador y el alumno para dar paso a un modelo de aprendizaje basado

en el cognoscitivismo.

En este estudio se considerd conveniente disefiar el software educativo a
través de la modalidad de representacion, que responde a un modelo de
estructuracién semantica o conceptual. El software disefiado se convierte en
una representacion metaférica de la estructura mental del usuario. Pero
ademas, segun sus caracteristicas fundamentales el software disefiado es
de tipo tutorial, ya que la informacion del software se presenta de tal forma
gue incentiva y estimula al participante de la asignatura en alguna accion

relacionada con el dibujo y disefio.
Aprendizaje

El aprendizaje es una ciencia basada en principio y procedimientos
definidos, la finalidad real del estudio es la de adquirir la capacidad de hacer
algo nuevo o la de lograr entender algo (Escalona, 2001).

Particular atencion merecen las teorias de aprendizaje centradas en el
estudiante y sus implicaciones para el disefio de un software educativo,
puesto que ante el surgimiento y desarrollo acelerado de las nuevas
tecnologias en el area de las telecomunicaciones y los continuos desarrollo a

nivel de hardware y software estan proporcionando a los docentes una
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mayor flexibilidad en todo el proceso educativo con relacién a estudiante,

mediante la adecuacion de los materiales instruccionales a sus necesidades.

Por todo esto, los desarrollos multimedias interactivos se convierten en un
recurso valioso para reconsiderar el lugar que ocupan las teorias de
aprendizaje en el disefio de ambientes de aprendizaje interactivos (Cardozo,
1999).

En esta investigacion se asumen la teoria de aprendizaje cognoscitivista, de
acuerdo con los postulados de Gagné y la del aprendizaje significativo
planteada por Ausubel, quienes sostienen que para lograr ciertos resultados
en el aprendizaje es preciso conocer las condiciones internas que van a
intervenir en el proceso de aprendizaje y las condiciones externas cuyo

objetivo es favorecer un aprendizaje 6ptimo.

Teoria del aprendizaje significativo: de acuerdo con Ausubel (1988), el
aprendizaje del alumno depende de la estructura cognitiva previa
relacionada con la nueva informacion, debe entenderse por "estructura
cognitiva”, al conjunto de conceptos, ideas que un individuo posee en un
determinado campo del conocimiento, asi como su organizacion. En el
proceso de orientacion del aprendizaje, es de vital importancia conocer la
estructura cognitiva del alumno; no sélo se trata de saber la cantidad de
informacion que posee, sino cuales son los conceptos y proposiciones

adquiridos, asi como de su grado de estabilidad.
Aprendizaje apoyado en la tecnologia computacional

Se requiere por parte del estudiante, hoy dia, que maneje los nuevos medios
y visualicen otras posibilidades de comunicacion como son las
computadoras, el uso del Internet como recurso de aprendizaje, el uso del
multimedia las cuales integran diferentes lenguajes en un CD-ROM, las
teleconferencias. Asi mismo y a la par, es necesario que el estudiante

despliegue su propia capacidad de generacion de comunicaciones
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multimedia para hacer presentaciones de sus ideas, de su proyecto de
investigacion, entre otros (Chacén, 1998).

Las investigaciones actitudinales suelen estar basadas en la teoria cognitiva
gue asume como cierto que la motivacion influye a la hora de la implicacion
en una tarea y/o en la calidad del esfuerzo empleado a la hora de aprender.
Las actitudes y creencias hacia los medios determinan la forma de

interaccién y, en consecuencia, los productos que se obtengan.

Se espera de un estudiante que pueda tomar sus propias decisiones,
organizar y decidir su ritmo de avance, conocer algunas técnicas y
procedimientos para estudiar mejor, que se relacione con otros con intereses

comunes y sea capaz de desarrollar un proceso de autoevaluacion.

En cuanto a las interacciones que realiza, estan relacionadas con los
materiales que propone el sistema, con bibliografia, con recursos didacticos
varios, en contrapartida solicita que el sistema le diga que le va a ofrecer,
porqué y coémo incluyendo todas aquellas cuestiones le van a ayudar a

entender mejor cual es la propuesta educativa.

Ahora, también el asesor o docente debe tener un rol gue complemente esto
y lo apoye, que no lo obstaculice, cuya funcion sea orientar y promover la
interaccion, es decir, darle orientacion al estudiante para organizarse con
otros compafieros y como trabajar de manera conjunta. A su vez debe
desarrollar y apoyar mejores ambientes de aprendizaje a través de la
planeacion de los contenidos, generar propuestas tecnologicas, estar atento
y preparado para asesorar cuando se requiere su apoyo, en fin debe ser en
pocas palabras un facilitador de los procesos de aprendizaje, que apoye y
contribuya con la formacion del estudiante para que el mismo se apropie y

se responsabilice de su propio proceso de aprendizaje.
Metodologia de desarrollo de software

En la investigacion se debe plantear la metodologia mas idonea para

desarrollar el software educativo, tomando en consideracion que existe
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diversidad de modelos de desarrollo de software. Los cuales corresponden a
diversos tipos de éstos, en su gran mayoria multimedias (Gomez, Galvis y
Marifio, 1998; Liu, Jones y Hemstreet, 1998; Ruffini, 2000; Vélez, Zea,
Tueste, Sanin y Truijillo, 1997; Zambrano, 1995).

La metodologia a seguir en el desarrollo del software, objeto de este estudio,
se basa en el modelo propuesto por el Proyecto “Enlaces” cuyos aportes
son: la incorporaciébn de evaluaciones tempranas del producto, la
estructuracion de las actividades a realizar para desarrollar software y las
herramientas de documentacion, control y organizacion que guian y apoyan

el desarrollo.

El Proyecto Enlaces planted la necesidad de cuatro fases principales,
algunas de las cuales se realizan en paralelo. Las cuales son: definicion del
Proyecto, disefio de la aplicacion, desarrollo del software y por ultimo

pruebas del desarrollo del software. A continuacion se describen cada una:

e Definicion del proyecto, donde se realiza el estudio preliminar; su
objetivo es explicitar, acordar y documentar: la conformacién del
grupo de desarrollo, objetivos y contenidos docentes del producto,
recursos de uso, principalmente equipos y andlisis de factibilidad
(técnica, operativa y econdmica).

e Disefio de la aplicacioén, cuyo objetivo es definir la estructura externa o
interfaz de la aplicacion, usando bocetos de las diferentes partes de la
interfaz, y diagramas.

e Desarrollo del software, cuyo objetivo es asegurarse que los objetivos
del producto, recursos, entre otros, son alcanzables. Se construye la
estructura interna.

e Pruebas del desarrollo del software, cuyo objetivo es desarrollar un
producto terminado, bien evaluado (pruebas finales) y completo desde

un punto de vista comercial.
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Luego de converger a un prototipo final, se comienza el proceso de
definicion de los elementos adicionales que requiere un producto para salir al

mercado, es decir, el proceso de marketing.
Construccion légicay fisica

En la construccidn logica y fisica del software se debe considerar el disefio

educativo, el disefio de navegacion y el disefio de interfaz.
El Disefio educativo

También conocido como disefo instruccional, segin Romero (2002) es un
proceso que permite traducir los principios pedagogicos del aprendizaje y de
la instruccion en un plan de accion para desarrollar materiales
instruccionales, actividades y recursos de informacion y evaluacion. El
mismo permite desarrollar el plan paso a paso y los resultados sirven de
insumo a los pasos consecutivos, es decir, cada uno de los componentes de
un sistema instruccional (objetivos, estrategias, recursos materiales e
instrumentos de evaluacion) son considerados en relacion a cada uno de los

otros en una secuencia de procesos ordenados pero flexibles.

En todo disefio educativo debe haber un plan instruccional, representado por
las estrategias de aprendizaje, seleccionadas segun las necesidades del
usuario y de acuerdo con las teorias que rigen el disefio en general. En este

sentido, las estrategias instruccionales son:
Disefio de navegacion

Consiste en la estructuracion del proyecto en partes, estableciendo las
especificaciones de recorrido, lo cual facilita la construccion de prototipos y

la visualizacion general del mismo.

Vaughan (2002) sefala que la forma en la cual se organiza el material tendra
tanto impacto en la persona que lo vea, como el contenido en si mismo. El

disefio se establece a través de los mapas de navegacion, los cuales
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preveen las conexiones o enlaces entre distintas areas de su contenido y le

ayudan a organizar sus componentes y sus mensajes.

Vaughan (2002) destaca cuatro estructuras organizadoras fundamentales

para los proyectos multimedia.

Lineal: los usuarios navegan secuencialmente, de un marco o porcion de la

informacioén a otro.

Jerérquica: los usuarios navegan a través de las ramas de una estructura de

arbol a la que da forma la naturaleza logica del contenido

No lineal: los usuarios navegan libremente a través del contenido del

proyecto sin estar sujetos a rutas predeterminadas.

Compuesta: los usuarios pueden navegar libremente (no linealmente), pero
en ocasiones se ven restringidos a presentaciones lineales de peliculas o
informacion y/o datos criticos que pueden ser mejor ordenados de forma

jerarquica.
Disefo de Interfaz

En continuidad con los aspectos referidos a los requerimientos de un

software, es necesario hablar del disefio de interfaz.

La interfaz del usuario en un proyecto multimedia es una combinacién de sus
elementos graficos y su sistema de navegacion. Es importante cuidar el

disefio, para asegurar el interés y la facilidad de acceso.

Las interfaces de usuario son aquellas que incluyen elementos como:
menus, ventanas, iconos, botones, barras de desplazamiento, tareas,
desplegados y todos aquellos canales por los cuales se permite la

comunicacién entre el hombre y la computadora.

Por su parte Toledo (2000), la define de una manera mas técnica, como el
conjunto de componentes empleados por los usuarios para comunicarse con

las computadoras.
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En sintesis se puede decir que, la interfaz de un software es la parte de la
aplicacion que el usuario ve y con la cual interactia. Esta relacionada con la
subyacente estructura, la arquitectura, y el codigo que hace el trabajo del

software, pero no se confunde con ellos.
COMPUTACION BASICA

Las partes del computador.

Hardware

Reconocer las partes externas del computador
Reconocer las funciones de las partes del computador
Software

Funciones béasicas del sistema operativo Windows 7
Microsoft Word 2010

Aprender a utilizar las herramientas de Word 2010
Recocer las funcionalidades de Word 2010

Microsoft Excel 2010

Aprender a utilizar las herramientas de Excel 2010
Aprender a realizar operaciones basicas en Excel 2010
Microsoft PowerPoint 2010

Aprender a utilizar las herramientas de PowerPoint 2010
Realizar presentaciones basicas en PowerPoint 2010
Internet

Aprender a navegar en el internet utilizando Internet Explorer.
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Conocer las herramientas de internet Explorer

Aprender a crear y utilizar el correo electronico.

ANALISIS Y DISENO

Los recursos a utilizarse para la realizacion de esta propuesta son:
Recursos Humanos:

* Coordinador institucional
» Estudiantes de la Escuela “Maria Paulina Solis”.

* Investigador - Desarrollador

Los requerimientos para un bien funcionamiento del software educativo son

los siguientes:
Requerimientos de Hardware:

e Computador Pentium 4, o superior.
e Memoria RAM de 1GB.

Requerimientos de Software:

e Sistema operativo de 32 bits Windows XP 2000 o superior.
e Sistema operativo 32 bits o 64 bits Windows vista, Windows 7 o

superior.

Para el analisis, disefio del software educativo se ha realizado un mapa de
sitio, el disefio de interfaz y el guion técnico, los mismos que estan
orientados al orden de los temas, sonidos, animaciones y demas

caracteristicas que se utilizaron con el software educativo.
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MAPA DE SITIO

COMPUTACION BASICA

LA COMPUTADORA WINDOWS MICROSOFT WORD MICROSOFT EXCEL MICROSOFT POWERPOINT INTERNET
—| EIC.P.U. » S. Operativos -n{»lngresaraWord —» Excel 2010 _,. | PowerPoint 2010 -+Internet
—» El monitor Ly El Escritorio =» Ventana de Word | || Ventana de Excel Ly | Incluir Autodisefio -i{» Navegadores
-» El teclado _y| Los Iconos ..<>Modificarfuente .| Aplicar bordes Ly | Incluir Autoformas -b{»lnternet Explorer
> Elmouse . F. de Escritorio ..{» Interlineado _»| Generar datos > | Transicion ..‘,Ventana de Explorer
i - o B
= Laimpresora -»| Carpetas _4Fondo de pagina | || Matematicas Excel | = Efectos - Buscadores
- El escéaner _,/ Calculos -D(»Configuracién = Autosuma
4 =»| Promedio
L Otros "t Imagenes
..‘, Tablas . Graficos
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DISENO DE INTERFAZ

Para la realizacion del presente software educativo se utilizé el modelo
cascada, el cual permite que el producto evolucione a través de una secuencia
de fases, de tal forma que el inicio de cada etapa se debe esperar hasta la

finalizacion de la etapa anterior o retroalimentarse.

Para la realizacion del software se utilizd los siguientes programas y
aplicaciones: Adobe Photoshop CC; este programa nos sirvio para el disefio de
las imagenes; El adobe flash CC, fue utilizado disefiar cada una de las escenas,
animaciones y movimientos del multimedia, El lenguaje Action Script 3.0: fue
utilizado durante la programacion y codificacion, ademéas Audacity: fue utilizado
para la grabacién de sonidos de cada uno de los botones que contiene la

aplicacion.

Al momento de ejecutar el programa se visualizara la distribucién de pantallas,

botones, contenidos, fondos animaciones, etc.
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GUION TECNICO

El guion técnico da la pauta del orden del contenido, botones, imagenes,

sonidos y videos utilizados en el software educativo.

PANTALLA N° 1: | Titulo: Portada del software
Pantalla inicio

Imagen: Fondo colorido de computacion para nifios.
Botones: Entrar, Salir.

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 2. Titulo: Menu principal
Menu

Imagen: Fondo colorido con imagenes animadas.
Botones: Salir, Créditos, Introduccion,
La computadora

Windows

Microsoft Word

Microsoft Excel

Microsoft PowerPoint

El Internet

Videos

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 3. | Titulo: Submenu del Botén la computadora
La computadora

Imagen: Fondo colorido, imagen de la computadora
Botones: Submenus del boton la computadora
Submena 1: EI C.P.U.

Submenu 2: El Monitor

Submenu 3: El Teclado

Submenu 4: El Mouse

Submenu 5: La impresora

Submenu 6: El Escéaner

Submenu 7: Otros

Descripcién: Cada uno de estos Botones presenta
pantallas con la informacion del tema.

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 4. Titulo: EI C.P.U.
Submenu 1: El
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C.P.U.

Texto: Informacién sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 5.
Subment 2: El
monitor

Titulo: El monitor

Texto: Informacién sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 6.
Submentd 3: EL
teclado

Titulo: El teclado

Texto: Informacién sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Siguiente, Atras, Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 7.
Submenu 4: El
mouse

Titulo: El mouse

Texto: Informacién sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 8.
Submenu 5: La
impresora

Titulo: La impresora

Texto: Informacién sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 9.
Submend 6: El
escaner

Titulo: EL escaner

Texto: Informacién sobre el contenido del tema
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Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 10.
Submenu 7: Otros

Titulo: Otros.

Texto: Informacién sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 11.
Ment de boton
Windows

Titulo: Submenud de botén Windows

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Submenu 1: Sistemas operativos
Submenu 2: El escritorio
Submenu 3: Los iconos
Submenu 4: Fondo de escritorio
Submenu 5: Crear carpetas
Submenu 6: Calculos

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno.

PANTALLA N° 12.
Submenu 1
Sistemas
operativos

Titulo: Sistemas operativos

Texto: Informaciéon sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 13.
Subment 2: El
escritorio

Titulo: El escritorio

Texto: Informacién sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 14.

Titulo: Los iconos
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Submend 3: Los
Iconos

Texto: Informaciéon sobre el contenido del tema.

Imagen: sobre el tema.

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 14.

Submenu 4:
Fondo de
escritorio

Titulo: Fondo de escritorio

Texto: Informacién sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 15.
Submenu 5: Crear
carpetas

Titulo: Crear carpetas

Texto: Informacién sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 16.
Submenu 6:
Célculos

Titulo: Célculos

Texto: Informacién sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 17.
Boton Microsoft
Word

Titulo: Submenu del botén Microsoft Word

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir
Submenu 1: Ingresar a Word
Submenu 2: Ventana de Word
Submenu 3: Modificar fuente
Submenu 4: Interlineado
Submenu 5: Fondo de pantalla
Submenu 6: Configuracion
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Submenu 7: Imagenes
Submenu 8: Tablas

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguna

PANTALLA N° 18.
Submenu 1:

Ingresar a Word

Titulo: Ingresar a Word

Texto: Informaciéon sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguna

PANTALLA N° 19.
Submenu 2:

Ventana de Word

Titulo: Ventana de Word

Texto: Informacién sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno.

PANTALLA N° 20.
Submenu 3:

Modificar fuente

Titulo: Modificar fuente

Texto: Informacién sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 21.
Submenu 4.

Interlineado

Titulo: Interlineado

Texto: Informacién sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Salir e Inicio

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 22.
Submenu 5:

Fondo de pagina

Titulo: Fondo de pagina

Texto: Informaciéon sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir
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Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 23.
Submenu 6:
Configuracion

Titulo: Configuracion

Texto: Informaciéon sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 24.
Submenu 7
Imagenes

Titulo: Imagenes

Texto: Informacién sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 25.
Submenu 8:
Tablas

Titulo: Tablas

Texto: Informacién sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 26.
Menu de botdon
Microsoft Excel

Titulo: Submenu del botdbn Microsoft Excel

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Submenu 1: Excel 2010

Submenu 2: Ventana de Excel
Submenu 3: Aplicar bordes
Submenu 4: Generar datos
Submenu 5: Matematicas en Excel
Submenu 6: Autosuma

Submenu 7: Promedio

Submenu 8: Graficos

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 27.

Titulo: Excel 2010
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Submenu 1: Excel
2010

Texto: Informaciéon sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 28.
Submenu 2:
Ventana de Excel

Titulo: Ventana de Excel

Texto: Informacién sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 29.
Submenu 3:
Aplicar bordes

Titulo: Aplicar bordes

Texto: Informacién sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 29.
Submenu 4:
Generar datos

Titulo: Generar datos

Texto: Informacién sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 30.

Submenu 5:
Matematicas en
Excel

Titulo: Matematicas en Excel

Texto: Informacién sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 31.
Submenu 6:

Titulo: Autosuma
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Autosuma

Texto: Informacién sobre el contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 32.
Submenu 7:
Promedio

Titulo: Promedio

Texto: Informacion del contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 33.
Submenu 8:
Graficos

Titulo: Graficos

Texto: Informaciéon del contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 34.
Menu de botdn
Microsoft
PowerPoint

Titulo: Submenu del botén Microsoft PowerPoint

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir
Submenu 1: PowerPoint 2010
Submenu 2: Incluir autodisefio
Submenu 3: Incluir autoformas
Submenu 4: Transicion
Submenu 5: Efectos

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 35.
Submenu 1:
PowerPoint 2010

Titulo: PowerPoint 2010

Texto: Informaciéon del contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones
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Video: Ninguno

PANTALLA N° 36.
Submenu 2: Incluir
Autodisefo

Titulo: Incluir Autodisefio

Texto: Informacion del contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 37.
Submenu 3: Incluir
Autoformas

Titulo: Incluir Autoformas

Texto: Informaciéon del contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 38.
Submenu 4.
Transicion

Titulo: Transicién

Texto: Informaciéon del contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 39.
Submenu 5:
Efectos

Titulo: Efectos

Texto: Informaciéon del contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 40.
Menl de botdn
Internet

Titulo: Submenu del botdn Internet

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Submenu 1: Internet

Submenu 2: Navegadores
Submenu 3: Internet Explorer
Submend 4: Ventana de Explorer
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Submenu 5: Buscadores

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 41.
Submenu 1:
Internet

Titulo: Internet

Texto: Informaciéon del contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 42.
Submenu 2:
Navegadores

Titulo: Navegadores

Texto: Informacion del contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 43.
Submenu 3:
Internet Explorer

Titulo: Internet Explorer

Texto: Informaciéon del contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 44.

Submenu 4:
Ventana de
Explorer

Titulo: Ventana de Explorer

Texto: Informaciéon del contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 45.
Submenu 5:
Buscadores

Titulo: Buscadores

Texto: Informacién del contenido del tema

Imagen: Sobre el tema

Botones: Inicio y Salir
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Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 46.
Créditos

Titulo: Créditos

Texto: Informacién sobre el autor de software

Imagen: Ninguna

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 47:
Introduccion

Titulo: Introduccion

Texto: Informacién del contenido del software
educativo.

Imagen: Ninguna

Botones: Inicio y Salir

Sonido: Todos los Botones

Video: Ninguno

PANTALLA N° 48.
Videos

Titulo: Submenu Videos

Imagen: Fondo de escritorio

Botones: Inicio y Salir
La computadora
Microsoft Word
Windows

Microsoft Excel
Microsoft PowerPoint
Internet

Sonido: Todos los Botones

Video: La computadora
Microsoft Word
Windows

Microsoft Excel
Microsoft PowerPoint
Internet
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PROGRAMACION

Para el desarrollo del software se trabajé en Adobe Profesional Flash CC, en
Actionscript 3.0, para la codificacion de los botones y actividades se utilizd

diferentes cddigos, como se detallan a continuacion:

Botdon salir: Permite salir del software.

brtn=zalir.addEventlistener (MouseEvent .CLICK, fl MouseClickHandler 3) 7
function fl MouseClickHandler 3({event:MouseEwvent) ::void
{

fecommand {("oguit™) ;

¥

Botdn entrar: Permite ingresar al software.

btningresar.addEventListener (MouseEvent.CLICK, fl MouseClickHandler 2):
function £l MouseClickHandler 2Z(event:MouseEwvent) :void

-4
E gotolndStop (2) »
1

Botdén del menu: Permite ingresar al contenido del botdén seleccionado del

software.

btncomputadora.addEventListener (MouseEvent.CLICK, fl MouseClickHandler &) ;7
function fl MouseClickHandler & (event:MouseEwvent) :void
i
gotobhndStop (3)
¥

btonwindows.addEventListener (MouseEvent . CLICK, fl MouseClickHandler 15} ;
function £l MouseClickHandler 15 (event:MouseEvent) :void
{
gotohndStop (11) ;
}

btnword.addEventListener (MouseEvent .CLICE, f1 MouseClickHandler 26);
function 1 MouseClickHandler 26 (event:MouseEvent) :void
{
gotohndStop (18) ;
}

brtnexcel.addEventListener (MouseEvent.CLICK, fl MouseClickHandler 38);
function £l MouseClickHandler 38 (event:MouseEvent) :void
i
gotobndStop (27)
}
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Botdn inicio: Permite volver al inicio de cualquier pantalla del software.

btnatras. addEventlListener (MouseEvent . CLICEK, 1 MouseClickHandler 14) ;
function £l MouseClickHandler 14 (event:MouseEwent) twoid
i
gotolndStop (2) -
H

Caodigo contenido: Permite ir al contenido

btnecpu. addEventListener (MouseEvent .CLICE, fl MouseClickHandler 7);
function fl MouseClickHandler 7(event:MouseEwvent) :wvoid
{

gotohndStop (4) 7

btnmonitor.addEventlistener (MouseEvent . CLICE, fl MouseClickHandler 8);
function fl MouseClickHandler 8 (event:MouseEwvent) :wvoid
{

gotohndStop (S) -

btnteclado.addEventListener (MouseEvent . CLICK, fl MouseClickHandler 3);
function f1 MouseClickHandler 39 {event:MouseEvent) :wvoid
i

gotohndStop (6) 7

btnmouse.addEventListener (MouseEvent.CLICEK, fl MouseClickHandler 10} ;
function fl MouseClickHandler 10 (event:MouseEwvent) :void
{

gotohndStop (7)) 7

Cdédigo ingresar a los videos: Permite ingresar a la pantalla de los videos

btnVideopc.addEventListener (MouseEvent .CLICK, £l MouseClickHandler 74} ;7
function £l MouseClickHandler 74 {(event:MouseEwvent) :void
i
gotolhndStop (52) !
¥

btnwordpc.addEventListener (MouseEvent .CLICE, £l MouseClickHandler 73} ;
function £l MouseClickHandler 79 (event:MouseEwvent) :voild
{
gotolhndStop (53)
¥

brtnatrasvideol.addEventlListener (MouseEvent.CLICE, fl MouseClickHandler 76} ;
function f1 MouseClickHandler 76 {event:MouseEvent) :void
{

moviel.stop ()

gotolkndStop (51} »
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k. ANEXOS

Anexo 1: PROYECTO DE TESIS

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
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CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

PROYECTO DE TESIS

HERRAMIENTAS DIDACTICAS UTILIZADAS POR EL
DOCENTE INFORMATICO Y SU INCIDENCIA EN EL
APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES DE LA ESCUELA
"MARIA PAULINA SOLiIS" DE LA PROVINCIA DE
ZAMORA CHINCHIPE, CANTON YANTZAZA, PERIODO

LECTIVO 2013 — 2014. LINEAMIENTOS ALTERNATIVOS

AUTOR:
LUIS ANTONIO MOROCHO MARIN

LOJA - ECUADOR
2014
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a.- TEMA

HERRAMIENTAS DIDACTICAS UTILIZADAS POR EL DOCENTE
INFORMATICO Y SU INCIDENCIA EN EL APRENDIZAJE DE LOS
ESTUDIANTES DE LA ESCUELA "MARIA PAULINA SOLiS" DE LA
PROVINCIA DE ZAMORA CHINCHIPE, CANTON YANTZAZA, PERIODO

LECTIVO 2013 — 2014. LINEAMIENTOS ALTERNATIVOS
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b.- PROBLEMATICA

Durante la evolucion histérica de la sociedad se ha reflejado que la
educacion es el pilar fundamental en el desarrollo de los paises del mundo.
Es por ello, que en estos ultimos tiempos ha cobrado suficiente interés un
proceso de ensefianza y aprendizaje que pretende que los estudiantes se
conviertan en aprendices autonomos, independientes y autorreguladores,

capaces de construir su aprendizaje a partir del aprender a aprender.

Es por ello que la utilizacion de las diferentes herramientas didacticas
empleadas por los docentes en el proceso de ensefianza-aprendizaje en las
diferentes Instituciones educativas es de vital importancia ya que de ello

dependera el interés que despierte en el estudiante.

En la actualidad los sistemas educativos de todo el mundo se enfrentan al
desafio de utilizar las tecnologias de la informacién y la comunicacion para
proveer a maestros alumnos con las herramientas y conocimientos

necesarios que se requieren en el siglo XXI.

El actual gobierno Ecuatoriano y su proyecto del Buen Vivir, en aras de
mejorar la calidad de educacion ha realizado cambios en el sistema
educativo a nivel nacional, los mismos que van desde una nueva reforma
curricular hasta la implementacion de nuevas e innovadoras Unidades
Educativas, denominadas las Escuelas del Milenio, las mismas que constan
de una excelente infraestructura, con laboratorios de computacion dotados
de tecnologia de punta, como computadores modernos, proyectores,
pizarras digitales y lo que es mas importante el acceso al red o internet,
facilitando con ello al docente Informatico impartir sus clases de una manera
mas practica y dinamica.

[y i}

La escuela “Maria Paulina Solis” del cantdn Yantzaza, es beneficiada con la

dotacién e implementacion de un laboratorio que cuenta con los recursos
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tecnologicos necesarios como computadores modernos, proyector, pizarra
digital, acceso al internet, permitiendo con ello, una educacion mas

autéonoma.

Luego de un andlisis, de los recursos tecnoldgicos implementados en el
laboratorio de computacion de esta escuela no son suficientes para que los
alumnos refuercen sus conocimientos adquiridos en la materia de
computacion y que el maestro no cuenta con un material didactico interactivo
para poder reforzar sus ensefianzas, permitiendo con esto en los alumnos
una desmotivacion y desinterés ya que solo cuentan con guias didacticas en

textos o libros.

¢ Seran suficientes los recursos tecnoldgicos con los que cuenta la escuela

para mejorar el proceso de enseflanza aprendizaje?

¢, Qué herramienta didactica utiliza el maestro de computacion para motivar
e impartir la materia de computacién?
¢Como incide el uso del material didactico utilizado por el maestro de

computacién en los dicentes de la escuela?

78



c.- JUSTIFICACION

Siendo computacién una materia de total interés en la sociedad ya que ella
es la base de las tecnologias existentes, es necesario hallar alternativas

didacticas para facilitar su compresion y aun méas su aprendizaje.

Las herramientas didacticas basadas en un entorno virtual como los cd
multimedia entre otros, logran despertar el interés de los estudiantes con el
propdsito de encontrar sentido y gusto a la experiencia de aprender y
participar activamente en el proceso de adquisicion de conocimientos,

ademas de lograr un conocimiento mas auténomo

Previa una entrevista formulada al docente y a una muestra de estudiantes,
se puede observar el desinterés y desmotivacion que existe en las clases de
computacién, por la falta del uso de herramientas didacticas por parte del

docente Informaético.

Se considera factible realizar el siguiente trabajo de investigacion ya que ello
nos permitira determinar, como incide las herramientas o material didactico
en los alumnos que reciben la materia de computacion. Los recursos
financieros a utilizar en la presente investigacion son accesibles ya que
como investigador solo se requiere de los conocimientos previos y de un

equipo informatico.

Ademas existe la predisposicion por parte de las autoridades, docente
Informatico, asi como también de los estudiantes que reciben la materia de

computacion.
Ante estos analisis, creemos factible realizar el siguiente trabajo de

investigacion para orientar y colaborar el proceso de ensefianza aprendizaje

en la materia de computacion de la escuela en mencién.
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d.- OBJETIVOS

General.

Determinar la incidencia que tiene el uso de las herramientas didacticas del
Docente Informatico, en el aprendizaje de los alumnos de la escuela "Maria
Paulina Solis™ de la provincia de Zamora Chinchipe, Cantén Yantzaza,

periodo lectivo 2013 — 2014.

Especificos.

» Determinar que herramientas didacticas utiliza el maestro de

computacién en la actualidad.

» Determinar que herramientas didacticas, mejoraran el proceso de

aprendizaje en la materia de computacion de la escuela.

» Elaborar lineamientos alternativos para mejorar el proceso de

aprendizaje en la materia de computacion.
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e.- MARCO TEORICO

Herramienta.

Es un objeto elaborado a fin de facilitar la realizacion de una tarea mecénica
que requiere de una aplicacion correcta de energia (siempre y cuando
hablemos de herramienta material). Existen herramientas didacticas que
sirven para realizar un proceso de E-A guiado para conseguir unos fines.
(Wikimedia Commons , 2014).

Recursos y Medios Didacticos.

Los medios o recursos didacticos engloban todo el material didactico al
servicio de la ensefianza y son elementos esenciales en el proceso de

transmision de conocimientos del profesor al alumno.

El modo de presentar la informacion es fundamental para su asimilacion por
el receptor, los medios didacticos constituyen la serie de recursos

utilizados para favorecer el proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

Teniendo en cuenta que cualquier material puede utilizarse, en determinadas
circunstancias, como recurso para facilitar procesos de ensefianza y
aprendizaje (por ejemplo, con unas piedras podemos trabajar las nociones
de mayor y menor con los alumnos de preescolar), pero considerando que
no todos los materiales que se utilizan en educacién fueron creados con una
intencionalidad didactica, distinguimos los conceptos de medio didactico y

recurso educativo.
Medio didactico.

Es cualquier material elaborado con la intencién de facilitar los procesos de
ensefianza y aprendizaje. Por ejemplo un libro de texto o un programa

multimedia que permite hacer practicas de formulacion quimica.
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Recurso Educativo.

Es cualquier material que, en un contexto educativo determinado, sea
utilizado con una finalidad didactica o para facilitar el desarrollo de las
actividades formativas. Los recursos educativos que se pueden utilizar en
una situacion de ensefianza y aprendizaje pueden ser o no medios
didacticos. Un video para aprender que son los volcanes y su dindmica sera
un material didactico (pretende ensefiar), en cambio un video con un
reportaje del National Geographic sobre los volcanes del mundo a pesar de
gue pueda utilizarse como recurso educativo, no es en si mismo un material
didactico solo pretende informar. (Formacion a Distancia y Permanente de
Educadores/as, 2013)

Herramientas Didacticas en Educacion.

Las herramientas didacticas son aquellos medios de los que se sirven
profesores y alumnos para facilitar el proceso de aprendizaje. Su objetivo es
facilitar el esfuerzo intelectual necesario para comprender y retener nuevos
conocimientos.

Actualmente las aulas disponen de mas medios tecnolégicos y los libros y
los profesores presentan los conocimientos de formas mucho mas cercanas.
El aprendizaje basado Unicamente en la memorizacién de datos ha dejado

de ser lo mas habitual.
Material Didactico.

Son empleados por los docentes e instructores en la planeacién didactica de
sus cursos, como vehiculos y soportes para la transmision de mensajes

educativos.

Los contenidos de la materia son presentados a los alumnos en diferentes
formatos, en forma atractiva, y en ciertos momentos clave de la instruccion.

Estos materiales didacticos (impresos, audiovisuales, digitales, multimedia)

82



se disefian siempre tomando en cuenta el publico al que van dirigidos, y
tienen fundamentos psicoldgicos, pedagdgicos y comunicacionales.

Segun se usen, pueden tener diversas funciones.

> Los recursos didacticos proporcionan informacion al alumno.

> Son una guia para los aprendizajes, ya que nos ayudan a organizar la
informacién que queremos transmitir. De esta manera ofrecemos
nuevos conocimientos al alumno.

> Nos ayudan a ejercitar las habilidades y también a desarrollarlas.

> Los recursos didacticos despiertan la motivacion, la impulsan y crean
un interés hacia el contenido del mismo.

> Evaluacion. Los recursos didacticos nos permiten evaluar los
conocimientos de los alumnos en cada momento, ya que
normalmente suelen contener una serie de cuestiones sobre las que
gueremos que el alumno reflexione.

> Nos proporcionan un entorno para la expresiéon del alumno. Como por
ejemplo, rellenar una ficha mediante una conversacion en la que
alumno y docente interactdan.

> Formar. (Direccion Nacional de Promocién del Empleo y Formacion
Profesional, 2008)

Mapa Mental.

Segun Buzan y Buzan (1996) el mapa mental es una expresion del
pensamiento irradiante y, por tanto, una funcion natural de la mente humana.
Es una poderosa técnica grafica que ofrece una llave maestra para acceder
al potencial del cerebro. Se puede aplicar a todos los aspectos de la vida, de
modo que una mejoria en el aprendizaje y una mayor claridad de

pensamiento puedan reforzar el trabajo del hombre.
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Mapas Conceptuales.

Tiene su origen en una técnica creada por Novak (1988), quien propone los
Mapas Conceptuales como estrategias para la ensefianza — aprendizaje y
evaluacion del desempefo estudiantil; la cual estd sustentada en la teoria

del Aprendizaje Significativo por Ausubel
Paisaje Mental

Margulies (2000), expresa que en estos “paisajes de terrenos internos se
crean siguiendo los siguientes lineamientos: Todo Vale”. Lo que se propone
es gue esta herramienta se lleven a cabo lo mas variados posible, para que
de esta manera el individuo se rete constantemente a encontrar nuevas
maneras de plasmar ideas en papel, en computadora, en franelas, otros. El
procedimiento intuitivo y holistico de tu hemisferio derecho se mantendra

mas ocupado con el proceso mientras no se convierta en rutina.
Clasificacion de los Materiales Didacticos

Aunque existen una gran variedad de categorizaciones de los materiales
didacticos la mayoria de los autores coinciden en clasificarlos en términos
generales, de acuerdo a la percepcion de éstos por nuestros sentidos:
Auditivos, y Visuales y/o audiovisuales, (aunque podrian, del mismo modo,
considerarse algunos olfativos, gustativos y tactiles). Ejemplos de los

primeros serian:

» Auditivos: radios, discos, casettes, CDs, Mp3, etcétera.
» Visuales: fotografias, transparencias, Imagenes electronicas,
acetatos, carteles, diagramas, graficas, mapas, ilustraciones.

» Los materiales impresos: fotocopias, libros, revistas, etcétera.

A\

Audiovisuales: Videos, peliculas, multimedia, Internet.
» Finalmente los materiales tridimensionales: objetos en general.

(Formacion a Distancia y Permanente de Educadores/as, 2013)
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Recursos Tecnolégicos.

Un recurso es un medio de cualquier tipo que permite satisfacer las distintas
necesidades que se puedan presentar. Uno de los principales recursos con
los que cuenta el hombre son los recursos tecnolégicos. Un recurso
tecnoldgico, por lo tanto, es un medio que se vale de la tecnologia para

cumplir con su propasito.

Existen multiples instrumentos electronicos que se encuadran dentro del
concepto de recursos tecnoldgicos, la television, el teléfono, el video, el
ordenador, pero sin lugar a duda, los medios mas representativos de la
sociedad actual son los ordenadores que nos permiten utilizar diferentes
aplicaciones informaticas (presentaciones, aplicaciones multimedia,
programas ofimaticos) y mas especificamente las redes de comunicacion, en

concreto Internet.
Los Recursos Techoldgicos en la Educacion

Entonces, aunque puede parecer obvio, el uso de tecnologias en la
educaciéon implica nuevos planteamientos y, entre tantos otros y de diverso
orden, el espacio es uno de ellos. La estructura fisica de las escuelas, por lo
general estdan pensadas para que los docentes “dicten” la leccion y el
alumnado haga uso del material impreso. Sin embargo, lo que interesa es
favorecer la integracion de los recursos tecnologicos a las practicas
pedagogicas; por esta razon, el centro de preocupacion debiera ser el
analisis de los recursos disponibles en relacion con la actividad del docente

en la ensefianza.

El uso de los recursos incorporados a las buenas practicas de ensefianza,
puede tener un buen potencial para mejorar la comprensién de conceptos;

para desarrollar capacidades y habilidades.

La integracién de recursos tecnolégicos al curriculo escolar es un proceso

gradual que se vincula con varios factores:
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> los recursos tecnoldgicos propiamente dichos;

> la disponibilidad y correcta utilizacion de los contenidos digitales
apropiados;

> la propuesta pedagdgica;

> la competencia tecnoldgica de los educadores;

Y

el apoyo administrativo y técnico que ofrece la institucion educativa;

Los recursos tecnoldgicos en la ensefianza por si mismos no garantizan el
mejoramiento del aprendizaje; so6lo mediante practicas pedagodgicas
adecuadas contribuyen a promover en los chicos la comprension conceptual,
el desarrollo de capacidades y habilidades y la construccion

de conocimiento.

Algunas de las funciones especificas de los recursos tecnol6gicos son:

» Dinamizar la ensefianza.

» Poner al alumno en contacto con realidades y producciones lejanas
en tiempo y espacio.

» Mostrar diferentes formas de representar la realidad.

» Vincular a los alumnos con diversos lenguajes expresivos y
comunicativos que circulan social mente.

» Favorecer el acceso a distintos grados de informacion estructurada.

» Propiciar diferentes herramientas para la indagacion, produccion y

sistematizacion de la informacion.

En cuanto a los recursos tecnoldgicos audiovisuales, de mas reciente

incorporacion en la escuela, se reconocen las siguientes funciones:

» Motivadora, porque generalmente capta el interés de los alumnos.

» Catalizadora, en tanto permite investigar y construir la realidad
partiendo de una experiencia didactica.

» Informativa, porque presenta un discurso especifico sobre conceptos,
procedimientos y destrezas.
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» Redundante, en la medida en que ilustra un contenido expresado con
otro medio.

» De comprobacion, porque permite verificar una idea, un proceso u
operacion.

» Sugestiva, por el impacto visual que produce.

Software Educativo

Se denomina software educativo al destinado a la ensefianza y el
aprendizaje autbnomo y que permite ademas el desarrollo de ciertas
habilidades cognitivas. Ademas se define como cualquier programa
ocupacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de
apoyo al proceso de ensefar y aprender y administrar. Un concepto mas
restringido de Software educativo se lo define como aquel material de
aprendizaje diseflado especialmente para hacer utilizado por una

computadora en el proceso de ensefiar y aprender.
Materiales multimedia en el aula: una necesidad

Con los avances tecnoldgicos los materiales multimedia evolucionaron y
ademas comenzé a aplicarse la informatica en la ensefianza, lo que
prometia un gran avance y la mejora de la calidad educativa con la

tecnologia aplicandose en ella.

Entonces surge la interrogante de ¢Qué ventajas supone el uso de la

informatica y los multimedios en la educacion?

Una gran ventaja es que con la informatica, viene el Internet, que permite la
concentracion de muchos recursos de diferentes y mucha informacion

disponible desde cualquier lugar en cualquier momento.

Las ventajas de la aplicacion de multimedios radican en lo que estos
materiales generan en los alumnos, como son: interés, motivacion,

desarrollo de la iniciativa, mayor comunicacion y aprendizaje cooperativo.
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Los materiales multimedia interactivos, permiten pasar de lo informativo a lo
significativo, ya que la informacion, el analisis, la practica y la
retroalimentacion instantanea permiten que el alumno se informe, analice y
apligue sus conocimientos en ejercicios que le ayudaran a fijar los
contenidos y corregir en el momento los errores que puedan tener al aplicar

algun contenido.

En el informe titulado “Software Educacional y Multimedia” realizado por la
comision europea destaca que la eficacia pedagdgica de la multimedia ha
sido demostrada en varios experimentos, de lo que podemos asumir que los
estudios sobre la mejora de la calidad al aplicar los multimedios se han
realizado y se ha comprobado que aumenta la calidad del proceso

educativo.

La necesidad de incorporar los materiales multimedia en la educacion se
hace cada vez mas latente ya que nos encontramos inmersos en una
sociedad del conocimiento y la informacién que demanda por parte de los
alumnos, cambios en los procesos de enseflanza para que el aprendizaje
sea significativo y resulte motivador para ellos asistir a clases dinamicas,

entretenidas y contextualizadas.
Enseflanza-aprendizaje
Ensefianza

La ensefianza es el proceso por el cual se imparte la instruccion con el
objeto de fijar el conocimiento. Tradicionalmente, un maestro, instructor o
facilitador es quien provoca el interés en el educando y es quien también

provee las herramientas para dirigir y guiar el proceso.

En ocasiones se puede lograr un proceso de ensefianza sin la presencia de
un facultativo, este tipo de ensefianza ha alcanzado un nuevo giro con la
ayuda de las tecnologias, un estudiante también puede ser autodidacta,
siendo él su propio tutor.
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El proceso de ensefianza y aprendizaje es uno complejo e interesante por
demas, e involucra algunas variables como son la disposicion de aprender,
la disposicion de ensefiar y el escenario propicio y adecuado, poco

amenazante, que estimule al aprendiz.

Se puede decir entonces, que el proceso ensefianza-aprendizaje, es
reciproco y se fortalece en si mismo, de la misma manera, se entiende como
un proceso tripartita donde cada elemento es medular para conformar el

enunciado aprendizaje < aprendiz < ensefanza.
Aprendizaje.

El aprendizaje es el proceso mediante el cual se adquieren
conocimientos y destrezas, para desarrollar conceptos, modificar
actitudes, ampliar conocimiento 0 maestria en una ejecucién especifica

(aprender a tocar un instrumento).

Las caracteristicas del aprendizaje son variadas y pueden incluir durabilidad,
constancia y permanencia. Los estudiosos y tedricos han revelado diferentes
tipos de aprendizaje, tales como el aprendizaje receptivo, donde el
estudiante comprende los conceptos de forma pasiva, sin mediar
descubrimiento o pertinencia; el aprendizaje por descubrimiento o
empirico permite que el estudiante descubra, experimente decida y se
apodere de su proceso de aprender; el aprendizaje de memoria o
repetitivo, permite al estudiante memorizar sin necesariamente comprender
lo que memoriza, es momentaneo, se limita a un tiempo o a una
circunstancia (ejemplo: memorizar los musculos del cuerpo para un examen

de Ciencias).

Por dltimo, cabe mencionar el aprendizaje significativo, este tipo de
aprendizaje se da en un marco de conexidn y coherencia entre conocimiento
previo y conocimiento nuevo, de esta forma, se genera permanencia y
pertinencia de conceptos, habilidades y competencias, (aprender a manejar

un programa de computadoras). Para que el proceso de aprendizaje se
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pueda llevar a cabo, tiene que existir sin duda un proceso bidireccional: la

ensefanza.
Teorias del Aprendizaje

Con fines did4cticos describiremos sustancialmente algunas de las teorias
del aprendizaje mas difundidas, si bien en la mayoria de las teorias se utiliza
un lenguaje técnico, también existe una verificacion de teoria, en donde

existe un lenguaje sencillo y de facil comprension.
Conductismo

Segun esta teoria, el aprendizaje es el resultado de la asociacion de
estimulos y respuestas. Formulada por B. F. Skinner (Condicionamiento
operante hacia mediados del siglo XX) que arranca de los estudios
psicolégicos de Pavlov sobre condicionamiento clasico y de los trabajos de
Thorndike (Condicionamiento Instrumental) sobre el esfuerzo, intenta
explicar los aprendizajes a partir de los modelos, leyes y mecanismos

comunes para todos los individuos.

El conductismo establece que el aprendizaje es un cambio en la forma de

comportamiento en funcién de los cambios del entorno.
Teoria del Procesamiento de la Informacion

Desarrollada por J. Bruner, atribuye una gran importancia a la actividad
directa de los estudiantes sobre la realidad. Esta teoria presenta una

explicacion de los procesos internos que se producen durante el aprendizaje.
Aprendizaje Significativo

D. Ausubel, J. Novak postulan que el aprendizaje debe ser significativo, no
memoristico, y para ello los nuevos conocimientos deben relacionarse con

los saberes previos que posee el aprendiz.
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Frente al aprendizaje por descubrimiento Bruner defiende el aprendizaje por
recepcion donde el profesor estructura los contenidos y las actividades a

realizar para que los conocimientos sean significativos para los estudiantes.
Cognitivismo

La psicologia cognitivista (Merrill, Gagné) que pretende dar una explicacion
mas detallada de los procesos de aprendizaje basada en las teorias del
procesamiento de la informaciébn y recogiendo también algunas ideas
conductistas (refuerzo, andlisis de tareas) y del aprendizaje significativo,

aparece en la década de los setenta.
Constructivismo.

Jean Piaget propone que para el aprendizaje es necesario un desfase
Optimo entre los esquemas que el alumno ya posee y el nuevo conocimiento
que se propone. “Cuando el objeto de conocimiento esta alejado de los
esquemas que dispone el sujeto, esto no podra atribuirle significacion alguna
y el proceso de ensefianza-aprendizaje sera incapaz de desembocar”. Sin
embargo, si el conocimiento no presenta resistencias y el alumno lo podra
agregar a sus esquemas con un grado de motivacién, el proceso de

ensefianza-aprendizaje se lograra correctamente.
Socio-Constructivismo

Basado en muchas de las ideas de Vigotski, considera también los
aprendizajes como un proceso personal de construccion de nuevos
conocimientos a partir de los saberes previos (Actividad Instrumental), pero
inesperable en la situacion que se produce. El aprendizaje es un proceso

gue esta intimamente relacionado con la sociedad. (Jeannette, 2008)
Conectivismo.

Pertenece la era digital, ha sido desarrollado por George Siemens que se ha
basado en el andlisis de las limitaciones del conductivismo, el cognitivismo,

para explicar el efecto que la tecnologia ha tenido sobre la manera en que
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actualmente vivimos, nos comunicamos y aprendemos. George Siemens
analizé cada una de las teorias anteriores desde tres perspectivas: El
aprendizaje, la epistemologia y la pedagogia; su andlisis lo llevé a concluir
gue necesitamos otras explicaciones para el aprendizaje que se esta

produciendo mediante las tecnologias como la Internet (Siemenes, 2004).

Desde la perspectiva del aprendizaje, "el conductismo es un cambio en el
comportamiento y la mente es como una caja Negra". El cognitivismo
plantea que "El aprendizaje son construcciones mentales simbdlicas en la
mente del aprendiz. El proceso de aprendizaje es el medio por el cual esas
representaciones simbdlicas son consignadas en la memoria". Y el
constructivismo dice que "el aprendizaje es un proceso activo en el que los
aprendices construyen nuevas ideas 0 conceptos basados en su

conocimiento actual o pasado”.

Desde la perspectiva epistemoldgica el conductismo plantea que "la
realidad es externa y objetiva". El cognitivismo por su parte dice que "la
realidad es objetiva pero interpretada, y el conocimiento es negociado a
través de la experiencia y el pensamiento”. Y el constructivismo argumenta
gue "la realidad es interna, y el conocimiento es construido a nivel personal,

generado socialmente, dependiente del contexto".

Desde la perspectiva pedagodgica el conductismo plantea que "la
enseflanza estd basada en estimulos y respuestas”. Por su parte el
cognitivismo "enfatiza en el procesamiento de la informacién, presta atencion
a la memoria de corto y largo plazo, e interaccién entre sistemas
(codificacion, recuperacién, carga cognitiva) y presta mucho interés en la
motivacion”. Desde el constructivismo "la ensefianza es indirecta, enfocada

en el acompafiamiento, dirigida por el aprendiz y experiencial” (Leal,2009).

Ahora bien, los avances de la ciencia en la comprension del funcionamiento
del cerebro y la influencia de la Internet en &mbitos como la educacion, estan

permitiendo otras explicaciones de la forma como aprenden los seres
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humanos. El conectivismo es una de esas "teorias emergentes" que trata de

explicar el aprendizaje en la era digital.
Principios del Conectivismo

En este sentido precisar los principios de la denominada "teoria" del
conectivismo resulta ser una tarea en cierto modo imprecisa porque sus
argumentaciones no estan basadas en investigaciones profundas sino en la
observacion de fendmenos recientes relacionados con las personas que

aprenden y en como las tecnologias estan afectando ese aprendizaje.

Aun asi, es posible identificar algunos principios propuestos o interpretados
de George Siemens, y otros seguidores. Por lo abundante de la informacién
gue existe en este sentido se anexa a continuacion algunos principios sin

anexar una fuente concreta.

» El aprendizaje y el conocimiento yace en la diversidad de opiniones.

» El aprendizaje es el proceso de conectar nodos o fuentes de
informacion.

» No solo los humanos aprenden, el conocimiento puede residir fuera
del ser humano.

» La capacidad de aumentar el conocimiento es mas importante que lo
gue ya se sabe.

» Es necesario nutrir y mantener las conexiones para facilitar el
aprendizaje continuo

» La habilidad para ver las conexiones entre los campos, ideas y
conceptos es primordial.

» La informacion actualizada y precisa es la intencion de todas las
actividades del proceso conectivista.

» La toma de decisiones es en si misma un proceso de aprendizaje.
Escoger qué aprender y el significado de la informacion entrante es
visto a través de la lente de una realidad cambiante. Es posible que
una respuesta actual a un problema esté errada el dia de mafiana

bajo la nueva informacion que se recibe.
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La integracion de la cognicion y las emociones en las decisiones es
importante. El pensamiento y las emociones se influyen mutuamente.
Una teoria del aprendizaje que sélo considere una dimension excluye
una gran parte de como sucede el aprendizaje.

El aprendizaje tiene un objetivo final que es el aumento de la
capacidad para "hacer algo". Esta mayor competencia podria ser en
un sentido practico (aprender a patinar por ejemplo) o en la capacidad
de funcionar eficazmente en la era del conocimiento (conciencia de si
mismo, gestion de informacién personal, etc).

El aprendizaje no es solo para la comprension, la actuacion es un
elemento necesario.

El aprendizaje es un proceso de conectar nodos o fuentes de
informacion  especializada. Un  estudiante puede mejorar
exponencialmente su propio aprendizaje si se conecta con otras redes
existentes.

El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos, puede estar
también en una comunidad, una red o una base de datos.

La capacidad de saber mas es mas critica que lo que se conoce
actualmente. Saber donde buscar informacion es mas relevante que
conocer la informacion.

El cuidado y mantenimiento de las conexiones es necesaria para
facilitar el aprendizaje, las conexiones proporcionan mejores
resultados que tratar de comprender los conceptos por uno mismo.

El aprendizaje ocurre de diversas maneras, por cursos, correo
electronico, comunidades, las conversaciones, busqueda en la web,
lista de correo, blogs, wikis etc. Los cursos no son el inico medio para
lograr el aprendizaje.

Diferentes enfoques y habilidades personales son necesarios para
aprender de forma efectiva en la sociedad actual. Por ejemplo, la
capacidad de ver conexiones entre campos, ideas y conceptos es una

habilidad indispensable.
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» El aprendizaje en una organizacion y el aprendizaje personal son
tareas integradas. El conocimiento personal se alimenta de las
organizaciones e instituciones, y a su vez el individuo retroalimenta a
la red para seguir aprendiendo. El conectivismo intenta proporcionar
una explicacion de cémo aprenden los estudiantes y las
organizaciones.

» Latoma de decisiones es en si un proceso de aprendizaje. Elegir qué
aprender y el significado de la informacidén que se aprende es visto a
través de una lente de realidad cambiante; lo que hoy es una
respuesta aceptada, mafana puede ser equivocada debido a
alteraciones que afectan la decision.

» El aprendizaje es un proceso de creacion de conocimiento y no solo
de consumo de conocimientos. Las herramientas de aprendizaje y las
metodologias deberian de sacar provecho de esta caracteristica del

aprendizaje.

Caracteristicas diferenciales de la teoria

El area de la educacion ha sido lenta para reconocer el impacto de nuevas
herramientas de aprendizaje y los cambios ambientales, en la concepcién
misma de lo que significa aprender. El conectivismo provee una mirada a las
habilidades de aprendizaje y las tareas necesarias para que los aprendices

florezcan en una era digital.
Algunas de las caracteristicas identificadas en la teoria con:

> Un modelo de aprendizaje e la tecnologia de la era digital

> El aprendizaje ha dejado de ser una actividad individual

> El ente (organizacion o individuo) necesitan de un aprendizaje
continuo, para lo cual deben mantener "las conexiones".

> Entonces hablamos de nodos (areas, ideas, comunidades)

interconectados. flujo de informacién abierto.
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> "La sabiduria es el fenbmeno emergente de una red, donde los nodos
son la informacién y el conocimiento la conexion".

> La actualizacion e innovacion (la intencién - reto) ElI conocimiento
completo no puede existir en la mente de una sola persona (niveles
de evidencia).

> Aprendizaje autbnomo.

> Es una teoria del aprendizaje que pretende explicar los cambios
producidos en la era del conocimiento por las TICs.

> Se basa en que el proceso de aprendizaje no ocurre solo en el
individuo, sino que es un proceso de la sociedad y las organizaciones.

> Implica en el proceso de aprendizaje no solo valorar el qué aprendery
el cdmo, sino también el donde. - El conocimiento se construye
compartiendo los conocimientos, y puede estar tanto dentro como
fuera de los individuos.

> En definitiva considero que es una teoria del aprendizaje que
pretende responder a la necesidad de explicar los cambios y nuevos
procesos de ensefianza y aprendizaje de la sociedad del
conocimiento. (Sanchez, 2010)

La importancia del Material Didactico en el proceso de ensefianza-

aprendizaje

Independientemente de lo motivacional que pueda resultar para el alumno el
empleo de materiales didacticos en el proceso de ensefianza/aprendizaje,
tener conciencia de que éstas herramientas o medios adquieren un
protagonismo fundamental al generar una materializacién de la construccion

abstracta y la generalizacion a través de la experiencia individual o grupal.

Pueden ser de apoyo porque consiguen optimizar la concentracion del
alumno, reducir la ansiedad ante situaciones de aprendizaje y evaluacion,
dirigir la atencion, organizar las actividades y tiempo de estudio, etcétera, o

pueden ser igualmente de ensefianza porque les permite realizar
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manipulaciones o modificaciones en el contenido o estructura de los
materiales de aprendizaje, o por extensién dentro de un curso o una clase,

con el objeto de facilitar el aprendizaje y comprension de los alumnos.

Las ventajas que aportan los materiales didacticos los hacen instrumentos
indispensables en la formacion académica: Proporcionan informacion y
guian el aprendizaje, es decir, aportan una base concreta para el
pensamiento conceptual y contribuye en el aumento de los significados;
desarrollan la continuidad de pensamiento, hace que el aprendizaje sea mas
duradero y brindan una experiencia real que estimula, la actividad de los
alumnos; proporcionan, ademas, experiencias que se obtienen facilmente
mediante diversos materiales y medios y ello ofrece un alto grado de interés
para los alumnos; evalian conocimientos y habilidades, asi como proveen

entornos para la expresion y la creacion.
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f. METODOLOGIA

En el actual trabajo de investigacion se llevaran a efecto los siguientes
métodos: Inductivo, Deductivo, Descriptivo, Estadistico.

La metodologia que se utilizara para aplicar la tabulacion, interpretacion y
analisis de los resultados recabados, mediante los instrumentos, nos
permitiran realizar una investigacion mediante la entrevista y encuesta
aplicada al docente del &rea de informatica y estudiantes de la escuela. Las

técnicas que se aplicaran son:

» Observacion directa
> Entrevista
> Encuesta

» Fichaje (informacion bibliografica)

El proceso investigativo se iniciara con la revision bibliografica e histérica del
objeto de estudio, la misma que se seleccionara y se guardara a través de
fichaje, con la finalidad de llevar a efecto la construccion del capitulo
correspondiente al marco teérico. La problematizacion nos llevara a la

elaboracion del sistema problemas y objetivos.

La adquisicion de la informacion empirica demanda, la necesidad de
determinar y seleccionar la unidad de investigacion y el procedimiento para
establecer su cuantificacion; una vez establecidas las unidades de
investigacion se procedera a disefar los instrumentos de recoleccion de la

informacion y examinar su consistencia a través de la evaluacion.

Para el andlisis de resultados se tomara en cuenta las variables de estudio
indicadas en los objetivos, se establecera conclusiones y se elabora la

propuesta, tomando como base los resultados de la investigacion.
Modalidad de Investigacién

El trabajo de investigacion se lo realizara en la escuela “Maria Paulina

Solis”, del cantdn Yantzaza de la provincia de Zamora Chinchipe, aplicando
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un disefilo de innovacién educativa desde un contexto especifico que
responde a las necesidades educativas, con un enfoque de caracter
cualitativo y cuantitativo que va desde un diagndstico propositivo ya que
combina dos modalidades toda vez que se recurre a la utilizacion de fuentes

y recursos metodologicos de campo e informacion bibliografica documental.
Universo y Muestra segun Unidades de Investigacion

A 523 alumnos de la escuela "Maria Paulina Solis™ del cantén Yantzaza, se
aplicard una encuesta tomando el calculo de muestra del universo de
poblacién. Para el caso de los 523 alumnos se hace necesaria la seleccion
de una muestra probabilistica a partir de la aplicacion de la siguiente

formula estadistica.

Formula para obtener el tamafio muestral

N

1+ (% EA)*x N
tm = muestra
N = Poblacién universo
1 = valor constante
EA = Error Admisible
% = Porcentaje (debe reducirse a decimal)
(% EA)? = Porcentaje de Error Admisible elevado al cuadrado

Para efectos de la investigacion se estimara un margen de error admisible
del 5% (es decir 0.05), quedando los datos establecidos de la siguiente

manera:
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523 523

tm = tm=—— tm=227
1+ (0,05)? x 523 2,3

En consecuencia se encuestarda a una muestra de 227 alumnos de una
poblacion de 523 alumnos, que equivale a un porcentaje de confianza del
95%

Distribucion de los alumnos de la Escuela Maria Paulina Solis

GRADOS ESTUDIANTES
leros A.E.B = 65 Estudiantes
2dos A.E.B = 102 Estudiantes
3ceros A.E.B = 76 Estudiantes
4tos A.E.B = 68 Estudiantes
5tos A.E.B = 73 Estudiantes
6tos A.E.B = 82 Estudiantes
7mos A.E.B = 57 Estudiantes
Total = 523
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Distribucion de la muestra

GRADOS

4tos A.E.B

5tos A.E.B

6tos A.E.B

7mos A.E.B

Total

ESTUDIANTES

15 Estudiantes

73 Estudiantes

82 Estudiantes

57 Estudiantes

227 Estudiantes
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g. CRONOGRAMA

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES DETRABAJO

2013 2014

SEPTIEMBRE| OCTUBRE | NOVIEMBRE | DICIEMBRE | ENERO | FEBRERO | MARIO ABRIL MAYO JUNIO JULIO AGOSTO | SEPTIEMBRE

ACTIVIDADE
{IVADE 16[28[35]4S|15]2S(354S|15125(3S 4S]15(28(3 S|4 5192 5]3 S|4 {1 S[28(35|4S]15125]3545{15(28(35[4S[18[28]3S]4S]15(28(38[4S[15]28]3S]4S]15[28|3S(4S[1S [28]35]4S

Planteamiento y Aprobacion el tema f1X
Flaboracion del proyecto SRS SRS R R R R e ARtk
Presentacion y aprobacion del proyecto XX
Trabajo de campo X
Anliss de resultados X
Flaboracion de ineamientos alternativos K| XK K] XXX
Revision y levantamiento del borrador .t
Presentacion definitiva del borrador de tesis X

Tramites Legales para la apttud X[
Aprobacion del borrador de tesis por parte del

tribunal vl
Correciones del borrador de tesis XN
Reproduccion y empastado de l tess X
Sustentacion y disertacion de a esis X N

102



h. PRESUPUESTO Y FINANCIAMIENTO

El siguiente proyecto estara financiado por el autor intelectual de este

proyecto y su presupuesto esta desglosado de la siguiente manera.

RECURSOS MATERIALES

Descripcion Cantidad Precio Unitario Total - USD
Materiales de Varios 40
Oficina
Laptop 1 850 850
Impresora 1 80 80
Cds 2 0,50 1,00
Pendrive 1 12 12
Software de 1 250 250
Aplicacion
Copias Varios 0,05 100
Empastados 3 7 21
Anillados 3 1 3,00
Horas de internet 100 1 100
Transporte Varios 50
Imprevistos Varios 50
Total 1557
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Anexo 2: GUIA DE ENTREVISTA AL DOCENTE

1L

GUIA DE ENTREVISTA AL DOCENTE INFORMATICO

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
MED

Objetivo:

Conocer la opinién del docente Informatico de la escuela “Maria Paulina
Solis” acerca de la incidencia del uso de las Herramientas Didacticas, para
el desarrollo de los aprendizajes de la materia de computacién de los nifios

de esta escuela.
Datos Informativos:

Nombre del entrevistado(a):

Titulo Académico:

Cargo:

1. ¢.Como considera el uso de las Herramientas Didacticas en la

ensefianza- aprendizaje?

Muy importante () Importante () Poco importante () No es importante ()

2. ¢ Aplica usted las herramientas didacticas en el desarrollo de sus clases?
Siempre () Frecuentemente () Raravez () Nunca ()

3. ¢Con qué tipos de recursos tecnoldgicos cuenta la institucién educativa

para el proceso de enseflanza-aprendizaje de la materia de computacién?
Laboratorio de Pc () Proyector ( ) Pizarra Digital ( )

Internet () Otros () Ninguno ()
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4. ¢ De qué formas utilizan las Herramientas didacticas?
Desarrollo de la clase () Guiadetareas () Otras() Nousan ()

5. ¢Conoce usted las herramientas informaticas establecidas por el
Ministerio de Educacion?
Mucho ( ) Poco ( ) Nada ( )

6. ¢Cree usted que la utilizacion de las Herramientas Informéticas ayudara
en la labor del docente?
Si() No( ) Poco ()

7. ¢ Aplica usted programas informéticos especificos en su asignatura?

Siempre Aveces ( ) Nunca ( )
8. ¢Esta de acuerdo que es necesario la elaboracion de un software de
apoyo como herramienta didactica para impartir la materia de computacién?
Muy de acuerdo ()
De acuerdo ()
Poco de acuerdo ()

No estoy de acuerdo ()
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Anexo 3: GUIA DE ENCUESTA A ESTUDIANTES

ENCUESTA PARA APLICAR A LOS ALUMNOS
UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
MED

Objetivo:

Investigar la problemética del docente Informatico, de la Escuela "Maria
Paulina Solis”, al enfrentarse a la utilizacion de las nuevas herramientas
informéaticas a fin de optimizar el proceso ensefianza-aprendizaje en

beneficio de los estudiantes.
Marque con una (x) la respuesta elegida

1. ¢Las clases de computacién que imparten su docente Informatico son

dindmicas?

a) Siempre ()

b) Rara vez ()

c) Nunca ()

GPON QUE. .

2. ¢Con que frecuencia utiliza su Maestro Programas Informaticos en el

aula?
a) Siempre ()
b) Rara vez ()

c) Nunca ()

108



3. ¢El docente utiliza el Laboratorio de Computacién como herramienta de
apoyo Pedagogico?

a) Siempre ()

b) Rara vez ()

c) Nunca ()

4. ¢ Su docente utiliza medios informaticos para innovar sus clases?
a) Siempre ()

b) Rara vez ()

c) Nunca ()

5. ¢ Sabe usted si su docente utiliza el internet para actualizar y fortalecer los

contenidos de su asignatura?
a) Siempre ()

b) Rara vez ()

c) Nunca ()

6. ¢En qué medida entiende usted las clases dictadas por su docente de

computaciéon

a) Entendible ()

b) Poco Entendible ()
c) Nada Entendible ()

¢ Por

(0 [0 L= UURPPOTRPPPIN
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7. Las herramientas didacticas que utiliza el docente informatico para

impartir la materia de computacion satisfacen su expectativa?
a) Siempre ()

b) Rara vez ()

c) Nunca ()

EPON QUE?. ..

8. ¢Su docente utiliza herramientas de apoyo como multimedia u otro
software, para reforzar la ensefianza de los contenidos del texto de

computacion?
a) Siempre ()
b) Rara vez ()
c) Nunca ()

9. ¢El docente tiene conocimientos sobre Programas Informaticos y los

aplica en el aula?

a) Siempre () b) Rara vez () ¢) Nunca ()
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Anexo 4. MANUAL DE USUARIO

Manual de usuario de ayuda para docentes y estudiantes sobre el manejo

del software educativo de computacion.

La primera pantalla muestra la portada del software multimedia, la misma
consta de los botones “SALIR” para salir de la aplicacion el, mismo que se
encuentra distribuido en todas las pantallas del software y “INGRESAR”,

para ingresar a la aplicacion.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
Modalidad de Estudios a Distancia
Carreras Educativas

Fig. 2. Pantalla principal del software

Pantalla del menu del software, aqui esta la distribucion del software los
temas que contiene, dando clic el cualquier de los botones puedes ingresar
al contenido de los mismos y revisar ademas consta el botén de “VIDEO”, el
mismo te permite ingresar a un menu de videos para que observes cuando

lo desees.
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Microsoft PowerPoint

SALIR CREDITOS INTRODUECCIGN = . i

Fig. 3. Menu principal del software

Haciendo clic por ejemplo en el botbn “La computadora”, ingresas al
contenido del mismo, el cual consta de un submenu , tal y como se muestra

en la siguiente pantalla.

LAS PARTES DE UN COMPUTADOR DE ESCRITORIO

OTROS

SALIR mEnd

Fig. 4. Submenu del boton la computadora.

Haciendo clic en el botén “El C.P.U.”, de la pantalla puedes observar el

contenido del mismo, y asi sucesivamente puedes continuar haciendo clic en
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los demas botones que te iran mostrado su contenido y si desaas salir
puedes hacer clic en el boton “SALIR”, el cual te permite salir de la
aplicacion, o si deseas regresar al menu principal puedes hacer clic en el

boton “MENU”, asi puedes observar el contendido de todos los botones del

menu principal que tienen el mismo funcionamiento de todos.

Bot6n de Encendido ‘. :

Boton de Reseteo ;

sALIR mENU

Fig. 5. Contenido del botén el C.P.U.

Haciendo clic en el botén “video”, aparecera una pantalla donde te muestra
un menu de opciones el cual tu puedes elegir que video deseas ver, el video
tiene un reproductor que funciona como un reproductor de Windows Media,

lo cual sera facil su manejo y funcionamiento.
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Fig. 6. Menu del boton videos

Haciendo clic por ejemplo en el boton “La computadora”, te llevarq a una
ventana donde podras observar un video que habla sobre las partes del
computador, el mismo que tiene una barra de reproductor para reproducir y
el botdbn maximizar, si deseas salir utiliza los botones Salir” o “Atras”,

dependiendo de cual sea el caso.

Fig. 7. Video la computadora.
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Anexo 5. FOTOGRAFIAS SOCIALIZACION DEL SOFTWARE

Fig. 8. Imagen de la Socializacion del Software

La mineria
te conecta

Fig. 9. Estudiantes de la Escuela Maria Paulina Solis
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