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A. TITULO

DISENO DE UN SOFTWARE INTERACTIVO PARA MEJORAR EL
PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE EN LA MATERIA DE
INFORMATICA, DIRIGIDO A LOS ESTUDIANTES DEL OCTAVO,
NOVENO Y DECIMO ANO DE LA UNIDAD DE FORMACION
ARTESANAL FISCAL “ELOY ALFARO” DEL CANTON JOYA DE LOS
SACHAS, PROVINCIA DE ORELLANA



B. RESUMEN

El proposito de la investigacion fue la de dar solucion a una de las
problematicas de la Unidad de Formacion Artesanal ” Eloy Alfaro* del Canton Joya
de los Sachas al no contar con una herramienta didactica para el area de informatica,
dando paso a una investigacion no experimental para obtener datos importantes por
medio de encuestas y entrevistas, por la cual se plante6 como posibles soluciones un
Software Educativo para la asignatura de Informatica al 8vo, 9no y 10mo afio de
Educacion General Basica, el cual es destinado como recurso didéctico en el proceso
de ensefianza aprendizaje de la materia de informatica, de la misma manera las fichas
de observacion aplicadas a los docentes permitieron identificar los métodos
pedagogicos y didacticos que aplican los docentes como son los inductivos-
deductivos, como también las estrategias para la ensefianza-aprendizaje de los
alumnos como son de los organizadores graficos y previos, los cuales utilizan mas
por ser tradicionales dejando a un lado la innovacion en la educacion, de igual forma
se logré determinar los conocimientos de los docentes ante la utilizaciéon de

herramientas informaticas para el desarrollo académico de los estudiantes.

Palabra Clave: Informética (es un conjunto de conocimientos que permite el

tratamiento de la informacidn) por medio de una computadora.



SUMMARY

The purpose of the present investigation was to give solution to one of the
problematic of the Training Unit Artisanal” Prosecutor Eloy Alfaro™ jewel of the
Canton of the Sachas because they did not have a teaching tool for the area of
computing, giving way to a non-experimental research to obtain important data
through surveys and interviews, by which was raised as a possible Educational
Software solutions for the subject of informatics in the 8th grade, 9th and 10th year
of Basic General Education, which is intended as an educational resource in the
teaching-learning process of the field of informatics, In the same way the tabs of
observation applied to teachers allowed us to identify the pedagogical and didactic
methods applied by teachers as are the inductive-deductive, as also the strategies for
the teaching-learning process of students as they are of the graphic organizers and
previous which used to be more traditional leaving to one side the innovation in
education, in the same way is able to determine the knowledge of teachers before the

use of computer tools for the academic development of students.

Keywords: Informatics (is a body of knowledge that enables the treatment of

information) by means of a computer.



C. INTRODUCCION

Teniendo en cuenta los cambios recientes en la forma de llevar la
Educacion Secundaria en nuestro pais, y las proyecciones que se tiene
conjuntamente con el apoyo de las Nuevas Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion se crea un nuevo paradigma para impartir las clases a los
estudiantes, se requiere docentes en constante proceso de formacion y evaluacion,
empleo de la tecnologia para el proceso de ensefianza aprendizaje, en busca de
nuevos programas didacticos que tengan la finalidad especifica de facilitar los
procesos de ensefianza y aprendizaje generando destrezas cognitivas e
intelectuales con capacidad de desempefio, muchos paises han optado por el
Software Educativo como nueva tecnologia, logrando que los estudiantes se

esfuercen, se concentren y aprendan a traves de un computador.

En busca de la insercion de la tecnologia en particular la Unidad de
Formacion Artesanal “Eloy Alfaro” representa por la Directora de la institucion
han abierto sus puertas para la investigacién y buscar la mejor herramienta
didactica que se acople a los libros de la reforma curricular y que trabaje los
contenidos direccionados a las destrezas con criterio de desempefio, en cuanto al
andlisis que se realizé en los métodos pedagogicos, y estrategias de ensefianza —
aprendizaje, que dispone la institucion, permitié identificar las areas de desarrollo
de los estudiantes con el unico fin de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Por ende la investigacién fue de gran importancia analizar y haber encontrado

resultados que permitan mejorara la educacion secundaria de la institucion.

Disefiar un Software interactivo para mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje en la materia de Informatica, dirigido a los estudiantes del 8vo, 9no y
10mo afio de Educacion General Basica de la Unidad de Formacion Artesanal
“Eloy Alfaro” del Canton Joya de los Sachas, Provincia de Orellana.



Diagnosticar los métodos pedagogicos y didacticos que utilizan los
docentes en la explicacion de contenidos, tareas y evaluacion de la materia de

informatica.

Aplicar las estrategias adecuadas para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes del 8vo, 9no y 10mo Afios de (EGB) de la Unida

de Formacion Artesanal “Eloy Alfaro” en la materia de informatica.

Proponer el disefio del Software interactivo para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje en la materia de Informatica, dirigido a los estudiantes del
8vo, 9no y 10mo afio de Educacion General Bésica de la Unidad de Formacion

Artesanal “Eloy Alfaro” del Cantén Joya de los Sachas, Provincia de Orellana.



D. REVISION DE LITERATURA

4.1 Método pedagogico

Gonzales P. ( 2012) Construye una herramienta intelectual util, para
abordar los problemas de la ensefianza en el aula, ayudandonos a establecer el
necesario vinculo entre el andlisis tedrico y la investigacion practica, conexion
que tantas veces se ignoran en la propuesta pedagogia de los docentes,
especialmente a nivel medio, tiene por objeto el aspecto sistematico de la actividad
humana conductora de las acciones educativas y de formacion, como toda
actividad humana, tiene sus principios y sus métodos; define una funcion humana,
describe una conducta especifica, socialmente construida, principalmente en la
escuela y en las instituciones formadoras, la pedagogia participa en los cambios y
evoluciones a las que estamos asistiendo; sin embargo, la pedagogia tiene también
su propia historia y su propia cultura, la de las précticas, la de las maneras de
pensar y la sus propios modelos. Ella contribuye a la profesionalizacion de los

oficios del Docente.

Es fundamentalmente apoyandose en la percepcion inmediata que el
usurario tiene de las imagenes, del escenario que éstas proporcionan, y del proceso
que lo lleva de lo concreto a lo abstracto, de las cosas a los conceptos, y de lo
particular a lo general, con la abstraccion se aprende a construir descripciones del
objeto menos detalladas; con la generalizacién se extiende el objeto a otros
objetos. Se trata de ir dirigiendo al usuario flexiblemente hacia el conocimiento
que envuelve las imagenes a través del andlisis preestablecido y su recomposicion,
seguir el proceso de analisis y luego explotarla para comprobar la sintesis. La
evaluacion del conocimiento adquirido se basa en la capacidad de sintesis, de
recomponer los conceptos necesitan la comprension de las caracteristicas y de las
funciones que cumplen las partes de las imagenes cuando se van agrupando para

componer el todo, por tanto se trata de entender.



4.1.1 Tipos de métodos Pedagdgicos

Gonzales P. (2012) Método se puede definir como, "Un modo ordenado
de proceder para llegar a unos resultados o a un fin determinado, especialmente
para descubrir la verdad y sistematizar los conocimientos.” Esta es la definicion,
a continuacion trataremos una lista de aquellos métodos que pueden ser usados
efectivamente por los maestros o maestras de educacion la lista no pretende ser
comprensiva, ni tratar todos los métodos posibles, pero los mencionados entre los
mas usados/y/o recomendados por los especialistas en educacion, los modelo es
una imagen o representacion del conjunto de relaciones que difieren un fenémeno
con miras de su mejor entendimiento. De igual forma se puede definir modelo
pedagogico como la representacion de las relaciones que predominan en el acto
de ensefiar, lo cual afina la concepcion de hombre y de sociedad a partir de sus
diferentes dimensiones (psicoldgicos, socioldgicos y antropoldgicos) que ayudan

a direccionar y dar respuestas a: ¢para qué? el ;cuando? y el ¢con que?

Dentro de los modelos pedagdgicos estd el tradicional, romantico,
conductista, desarrollista, socialista y el cognoscitivo, dentro de este, se encuentra
ubicado el constructivismo y el aprendizaje significativo En el modelo tradicional
se logra el aprendizaje mediante la transmision de informaciones, donde el
educador es quien elige los contenidos a tratar y la forma en que se dictan las
clases; teniendo en cuenta las disciplinas de los estudiantes quienes juegan un
papel pasivo dentro del proceso de formacién, pues simplemente acatan las
normas implantadas por el maestro. Segin Alian (Pedagogo tradicionalista)
argumenta que: “En la educacion es conveniente y necesario tratar con severidad
a los alumnos colocarles retos dificiles y exigirles al maximo la meta de este
modelo es formar el caracter de la persona, dando como resultado una relacion

vertical entre maestro y alumno.



4.1.2 Método Deductivo

Roberto Gomez Lopez [2010] el método deductivo es un método cientifico
que considera que la conclusién estd implicita en las premisas. Por lo tanto, supone
que las conclusiones sigue necesariamente a las premisas: si el razonamiento
deductivo es valido y las premisas son verdaderas, la conclusion sélo puede ser
verdadera. Cabe destacar que la palabra deduccion que significa sacar
consecuencias de un principio, proposicion o supuesto, cuando el asunto estudiado
procede de lo general a lo particular, el profesor presenta conceptos, principios o
definiciones o afirmaciones de las que se van extrayendo conclusiones y
consecuencias, 0 se examinan casos particulares sobre la base de las afirmaciones
generales presentadas. Si se parte de un principio, por ejemplo el de Arquimedes,
en primer lugar se enuncia el principio y posteriormente se enumeran 0 exponen

ejemplos de flotacion.

Los métodos deductivos son los que tradicionalmente més se utilizan en la
ensefianza. Sin embargo, no se debe olvidar que para el aprendizaje de estrategias
cognoscitivas, creacion o sintesis conceptual, son los menos adecuados.
Recordemos que en el aprendizaje propuesto desde el comienzo de este texto, se
aboga por métodos experimentales y participativos.

4.1.3 Método inductivo

Victor Abril (2012) segun fuente investigada, El método inductivo es
aquel que contiene conclusiones generales a partir de premisas particulares se trata
del método cientifico mas usual, en el que pueden distinguirse cuatro pasos
esenciales: la observacion de los hechos para su registro; la clasificacion vy el
estudio de estos hechos; la derivacion inductiva que parte de los hechos y permite
llegar a una generalizacion; y la contrastacion, esto supone que, tras una primera
etapa de observacion, analisis y clasificacion de los hechos, se logra postular una
hipétesis que brinda una solucion al problema planteado, una forma de llevar a

cabo el método inductivo es proponer, mediante diversas observaciones de los



sucesos u objetos en estado natural, una conclusion que resulte general para todos
los eventos de la misma clase, La induccion es aquella que va de los hechos
particulares a afirmaciones de caracter general, permite analizar casos particulares
a partir de los cuales se extraen conclusiones de carécter general. Es muy
importante por cuanto fundamenta la formulacion de las hipotesis, la investigacion

de leyes cientificas y las demostraciones.

El método inductivo es el ideal para lograr principios, y a partir de ellos
normalmente en las aulas se hace al revés. Si seguimos con el ejemplo iniciado
mas arriba del principio de Arquimedes, en este caso, de los ejemplos pasamos a
la ‘induccion’ del principio, es decir, de lo particular a lo general. De hecho, fue
la forma de razonar de Arquimedes cuando descubrié su principio propuesta
inductiva adolecia de algunos defectos. En primer lugar, para observar hay que
saber qué observar y, para ello, debemos contar con una teoria previa que nos diga
que datos son los significativos. Por lo tanto, la observacion en si misma no podia

ser el inicio del método.

El segundo defecto del método inductivo reside en el problema de como
extraer conclusiones generales a partir de la observacion de casos particulares.
Dicho de otra manera, el método inductivo no puede dar una copia, un catalogo
exhaustivo de todo lo que sucede en la realidad, motivo por el cual el método
inductivo solo ofrece conocimientos probables, antes estas limitaciones se han
propuesto, a lo largo de la historia, variadas formas de l6gica inductiva, es decir,
instrucciones para extraer conclusiones a partir de observaciones particulares,
propuso una serie de tablas inductivas que cumplieran esa funcion sin embargo,
esta conclusion no es rigurosamente correcta, pues no podemos estar
completamente seguros de que en algin caso "A" tenga una causa distinta de "B":
solamente nos indica una probabilidad, pero no una certeza absoluta. Podria
ocurrir que una tormenta se generara por una causa distinta a la combinacion
observada de temperatura y humedad. Y es imposible que observemos todos los

casos posibles.



4.1.4 Método Analogico

Ramon Ruiz Limon [2007] el método analdgico es razonar por medio de
analogias consiste en encontrar dos situaciones o sistemas que sean similares si
sabes el resultado en uno de los sistemas, obtienes la conclusion de que en el otro
sistema obtendras el mismo resultado, es un método de pensamiento dificil, lleno
de posibles falacias, pero muy usado en ciencia también se consisten en emplear
relaciones de semejanza entre objetos diferentes para encontrar soluciones. El
pensamiento analdgico su obra "Métodos de disefio"”, se sitla en el hemisferio
derecho del cerebro, el disefio es un ir y venir del pensamiento légico, analitico,
realista, reproductivo, concreto (hemisferio izquierdo), al pensamiento analogico,
sintético, fantastico, creativo, magico (hemisferio derecho) de esta forma podemos
buscar relaciones entre dos objetos diferentes, hemos visto en clase que la analogia
estd en disposicion de toda persona desde la infancia la analogia cartesiana
consiste en proyectar un objeto que conoces en un campo que desconoces,
sirviéndote de todos tus recursos imaginacion, entendimiento etc. Para encontrar
todas las relaciones posibles entre dos objetos Descartes Es decir, hay que
buscarlos fundamentos de lo conocido para incluirlos en otros ambitos. Es lo que
se llama en creatividad "flexibilidad", que es la capacidad de adaptarse
rapidamente a las situaciones nuevas u obstaculos, ccuando los datos particulares
que se presentan permiten establecer comparaciones que llevan a una solucién por
semejanza hemos procedido por analogia. EI pensamiento va de lo particular a lo
particular es fundamentalmente la forma de razonar de los mas pequefios, sin

olvidar su importancia en todas las edades.

4.1.5 Meétodo basado en la psicologia del alumno

Enrigue Martinez-Salanova (2007) Cuando el orden seguido responde mas
bien a los intereses y experiencias del alumno, se cifie a la motivacion del
momento y va de lo conocido por el alumno a lo desconocido por él, es el método
que propician los movimientos de renovacion, que intentan mas la intuicion que

la memorizacién.
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Muchos profesores tienen reparo, a veces como mecanismo de defensa, de
cambiar el ‘orden 16gico’, el de siempre, por vias organizativas diferentes. Bruner
le da mucha importancia a la forma y el orden de presentar los contenidos al
alumno, como elemento didactico relativo en relacion con la motivacion y por lo
tanto con el aprendizaje, La Psicologia Educativa divide los métodos de ensefianza
en cuatro métodos logicos: inductivo, deductivo, analitico y sintético, delimitando
también las estrategias mas comunes en cada uno de estos. Esta clasificacion es
de suma utilidad para la preparacion, ejercicio y evaluacion de las experiencias de
ensefianza-aprendizaje. Cabe mencionar, que esto no delimita al maestro a utilizar
uno de estos con exclusividad sino de analizar los objetivos que se quieren lograr
y de organizar experiencias de aprendizaje para lograr un aprendizaje significativo

y duradero.

Como bien lo indica su nombre, la psicologia educativa es una ciencia
interdisciplinar que se identifica con dos campos de estudios diferentes, pero
interdependientes entre si. Por un lado, las ciencias psicoldgicas, y, por otro, las
ciencias de la educacion, el nacleo central entre estas dos ciencias es aquello que
provee a la psicologia educativa de una estructura cientifica constitutiva y propia,
que viene conformado a través del estudio del aprendizaje; como fendémeno
psicolégico que depende bésicamente de las aptitudes, diferencias individuales y
del desarrollo mental, y también, como factor fundamental de la educacién, en

cuanto objetivo de la ensefianza o relacién maestro-alumno.

La psicologia educativa se ocupa de los procesos de aprendizaje de temas
educativos y de la naturaleza de las intervenciones disefiadas para mejorar ese
aprendizaje. No es tanto una rama separada de la psicologia sino como un conjunto
de preguntas y preocupaciones que psicélogos con diferentes formaciones,
diferentes métodos y diferentes perspectivas sobre el aprendizaje y el desarrollo

se han planteado de diferentes maneras a lo largo de décadas.

No obstante, la psicologia educativa ha de ser tratada como una ciencia

autonoma, poseedora de sus propios paradigmas que van desde el estudio
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experimental hasta el tratamiento de problemas especificamente educativos que
se producen en el ambito escolar, podemos sefialar por tanto que la psicologia

educativa trata de cuestiones tales como:

e EIl proceso de aprendizaje y los fendmenos que lo constituyen como la
memoria, el olvido, la transferencia, las estrategias y las dificultades del

aprendizaje.

e Los determinantes del aprendizaje, partiendo del estudio de las caracteristicas
del sujeto cognoscente: disposiciones cognitivos, afectivas y de personalidad
que pueden influir en los resultados del aprendizaje; la ensefianza y desarrollo
del pensamiento, implicaciones educativas; y los alumnos con necesidades

especiales.

o La interaccion educativa existente entre maestro-alumno, alumno-alumno,
maestro-alumno-contexto educativo, asi como la educacion en el dmbito
familiar, la estructura y proceso del aula como grupo, y la disciplina y control

en la clase.

o Los procesos de instruccion: procesos psicoldgicos de la instruccion,
instruccion y desarrollo, objetivo de la instruccién, la ensefianza

individualizada, la evolucion psicoeducativa y el proceso escolar.

416 Método Activo

Pavel Garcia (2012) EI docente en el método activo es quien asume el rol
de mediador en los procesos de ensefianza-aprendizaje, y no s6lo instructor de
contenidos conceptuales, debe poseer un perfil de orientador de procesos de
formacion integral del alumnado, dos aspectos basicos que debe presentar el perfil
de un buen profesional de la educacion, que aspire a una formacion global de todo

el alumnado, son:
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Mediador: atiende al concepto de diversidad, Orientador: el eje vertebrador de la

accion educativa es el individuo y no los contenidos.

La autonomia en la ensefianza requiere que los estudiantes asuman algunas
responsabilidades acerca de su propio aprendizaje, planteando iniciativas en
algunas propuestas de tareas, La metodologia de aprendizaje activo utiliza
contratos de aprendizaje, el aprendizaje con autonomia e independencia da
posibilidades de una educacion sin la presencia fisica del docente, sino que puede
asesorar, brindar tutoria, mediante guias de trabajo, aclaracion de dudas,
evacuacion de consultas, mediante la forma no presencial, lo que posibilité y dio
desarrollo a la educacién a distancia, el gran avance del aprendizaje activo es que
el alumno, especialmente el adulto que trabaja muchas horas, puede realizar sus
estudios o su perfeccionamiento, en el espacio y el tiempo de que disponga, segun
su ritmo de trabajo. Y vale la aclaracion de que no son estudiantes aislados, sino

estudiantes independientes.

4.2 Meétodo Didactica

Celi A., R. M. (2010) conocimiento de la didactica es esencial para el
profesor puesto que su tarea es formar las actitudes del educando y ensefiarle las
estrategias de aprendizaje mas adecuadas para que aprenda a aprender, que es el
objetivo de la ensefianza moderna conocimiento de la didactica es esencial para
el profesorado, porque se centra en el estudio del proceso de ensefianza-
aprendizaje y representa una de las disciplinas nucleares del Corpus Pedagdgico.

¢Qué es la Didactica? En latin el vocablo didactica hace referencia a dos
verbos: docere y discere, ensefiar y aprender es el conjunto de técnicas a través de
las cuales se realiza la ensefianza; para ello, reine y coordina, con sentido practico
todas las conclusiones y resultados que llegan de las ciencias de la educacion, a
fin de que dicha ensefianza resulte mas eficaz, la Disciplina pedago6gica de
caracter practico y normativo que tiene por objeto especifico la técnica de la
ensefianza, esto es, la técnica de dirigir y orientar eficazmente a los alumnos en su

aprendizaje, es usual encontrar productos y actividades para nifios donde aparece
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el concepto de didactica. “Contenidos didacticos”, “Material didactico” y “Juego
didactico” son, por citar algunos casos a modo de ejemplo, frases que resuenan
con frecuencia en la mente de numerosos adultos. Sin embargo, muchas veces
perdemos de vista las definiciones tedricas y nos quedamos sin identificar
entonces qué significan, en concreto, palabras como la mencionada, por esa razén,
hoy intentaremos aportar datos interesantes que permitan descubrir que es,

exactamente, la didactica.

421 Método de descubrimiento

David Ausubel (2011). Este método desarrollado por consiste en que el
docente debe inducir a que los alumnos logren su aprendizaje a través del
descubrimiento de los conocimientos, es decir el docente no debe dar los
conocimientos elaborados sino orientar a que los alumnos descubran
progresivamente a través de experimentos, investigacion, ensayos, error,
reflexion, discernimiento, etc. las diferencias con otros métodos didacticos estan
relacionadas con la filosofia educativa a la que sirven, con los procesos que
desarrollan y con los resultados que logran, sentando las bases de la educacion
constructivista, este tipo de técnicas pretenden que el alumnado se convierta en
agente de su propia formacién, a través de la investigacion personal, el contacto
con la realidad objeto de estudio y las experiencias del grupo de trabajo, como ya
indicabamos en el apartado de metodologia, existen variaciones en relacion a la

técnica de demostracion, como son:

Resolucién de problemas: va mas alla de la demostracion por parte del
profesorado, ya que se pretende que, el alumnado, a través de un aprendizaje
guiado, sea capaz de analizar los distintos factores que intervienen en un problema

y formular distintas alternativas de solucion.

El caso: tras la descripcion de una situacion real o ficticia, se plantea un

problema sobre el que el alumnado debe consensuar una unica solucion. Se utiliza
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principalmente en la modalidad formativa de las sesiones clinicas, favoreciendo

extraordinariamente la transferencia del aprendizaje.

Investigacion de laboratorio: tecnica de descubrimiento, en la que el
profesorado presenta al alumnado uno o varios fendmenos relacionados entre si y,
a ser posible, aparentemente contradictorios, para que, utilizando la evidencia
cientifica, el alumnado extraiga conclusiones Utiles para su préctica profesional.

Investigacion social: técnica de descubrimiento que favorece la adquisicion de
objetivos de comprensién y aplicacion, potenciando el descubrimiento de
estructuras profundas, relaciones nuevas y valoraciones criticas. Se trata de

plantear "un problema" pobremente definido y de discutir sus posibles soluciones

4.2.2 Meétodo de juegos de ensefianza

Ana Urtega (2008) Trabajo aborda diferentes aspectos de los juegos como
método de ensefianza, tales como: su clasificacion en creativos, didacticos y
profesionales, elementos necesario para el éxito del trabajo con estos, los
resultados que se obtienen con su aplicacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje, se muestran ejemplos de juegos creativos, algunas variantes de juegos
didacticos, tales como: mesa redonda, panel y discusion tematica. Ademas
ejemplos de juegos profesionales tales como el estudio de casos y la simulacion,
en la actualidad los pedagogos para resolver tareas adicionales, consecuencia de
los problemas sociales, econdmicos y pedagdgicos que influyen sobre el
estudiante en la educacién superior, tienen su fe puesta en los métodos activos y
en particular los Juegos Didacticos, Juegos Creativos, Juegos profesionales y de
otros tipos que contribuyen a perfeccionar la organizacion del proceso de
ensefianza, elevar el trabajo independiente de los estudiantes y resolver

situaciones en la actividad practica.
La importancia que reviste el planteamiento de tareas docentes polémicas

estd en que en el mismo proceso de solucion implica la auto informacién y la

organizacion de todas las relaciones colectivas sobre la Unica base de estas tareas,
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por lo que dejan de ser formales y se hacen directamente vitales, lo que
compromete a cada participante integralmente, influyendo plenamente en el
contenido objeto de estudio El juego en la educacion secundaria es necesario
admitir que la comprension del juego como método y recurso didactico, como
medio y fin en si mismo, se constituye como el resultado de establecer una
hipdtesis que se evidencia en la practica sobre para admitir esto, no solamente en
su sentido mas superficial, sino sobre todo en el &mbito de toda propuesta que
desde la ciencia pedagogica puede ofrecerse al &mbito educativo, es necesario
acudir, ademas, al estudio del significado del juego, su definicion y caracteristicas,
de los supuestos ladicos que aparecen en el comportamiento infantil y re
conceptualizando todo lo ludico, ampliar el estudio del juego en torno a sus
antecedentes y su explicacion histdrica, reduciendo al maximo estas pretensiones,
necesarias para tales propdsitos y sin perder el sentido y el significado del juego
como método didactico y, en ello, como recurso y estrategia para la atencién a la
diversidad, nos proponemos a continuacion recoger las caracteristicas

fundamentales delos juegos.

4.2.3 Método constructivista

Veronica Zapata (2012)Existen, como todo maestro sabe, el método
constructivista, en cambio, desplaza el énfasis de la ensefianza hacia el
aprendizaje, procurando que el alumno construya los conceptos, descubra los

hechos y se apropie de los datos por si mismo.

La tendencia contemporanea es hacia esta ltima filosofia, aunque resulta
obvio que en la vida real es imposible crear un ambiente perfectamente
constructivista tanto como no es posible sostener uno perfectamente didactico.
Esto sucede, por un lado, porque hay momentos en los que el docente ensefia a
pesar suyo y otros en los que el alumno demanda ser ensefiado, existe una
difundida creencia en la complementacion perfecta entre el uso educativo de la
computadora y el método constructivista. La computadora es promocionada como

un instrumento ideal para fomentar la construccién autbnoma de conocimiento, al
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punto de sostenerse que cualquier aplicacion informatica con fines educativos

representa una instancia constructivista.

e EIl alumno aprende cuando se enfrenta a un desequilibrio cognitivo y lo
resuelve, la tarea del maestro es la de interrumpir la inercia que lleva a los
estudiantes a repetir los patrones adquiridos lo mas que sea posible (a
mantener el estado de "acomodacion"), y provocar un conflicto cognitivo
controlado (para que la dificultad no supere sus posibilidades) sirviendo de

apoyo en su resolucion.

o La interaccion social entre pares y con el maestro deviene en procesos
mentales individuales y en desarrollo cognitivo, ya que este esta

estrechamente relacionado con el desarrollo social y emocional.

e Las actividades a ejecutar por el alumno deben estar contextualizadas
culturalmente, es decir, deben ser intrinsecamente significativas para que el

estudiante perciba su sentido y se sienta motivado hacia el aprendizaje.

e Con estos elementos en mente, es facil ver que la inmensa mayoria de las
aplicaciones informaticas llamadas "educativas" -tanto las comerciales como
muchas producidas por educadores independientes— no responden al

paradigma constructivista.

e Todos los programas educativos presumen de presentar un conflicto cognitivo
al que supuestamente tratara de "acomodarse™ el alumno. En general, esta
presuncion es ingenua respecto del conocimiento que tratan de promover,
porque desde el punto de vista del estudiante el Gnico conflicto cognitivo de
interés suele ser la dificultad operativa que le presenta el programa, esto es,
como "competir contra la maquina™ y derrotarla. Una vez que el alumno ha
encontrado un patron operacional que le asegura la obtencién de resultados
aceptables, intenta mantenerse dentro de él el mayor tiempo posible, con lo

cual cae invariablemente en una practica repetitiva de tipo behaviorista.
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Si bien la computadora tiene valiosas aplicaciones para la comunicacion
interpersonal, los programas llamados educativos rara vez explotan esta
posibilidad y por lo general estan disefiados para uso individual. Incluso la
presencia de un unico teclado hace que ningn programa pueda ser operado
grupalmente, de manera que las interacciones sociales que podrian favorecer

el desarrollo cognitivo y el aprendizaje pierden relevancia.

o Siel programa implica una competencia por el resultado, el alumno tiende a
ser competitivo antes que colaborativo. También es contraproducente la
competencia por operar la computadora misma. En todos estos casos el
usuario de este tipo de programas es compelido a entrar en conflicto con el
grupo social, en lugar de asociarse a €l con fines de aprendizaje.

e Muchas actividades que se disefian para la computadora, en especial aquellas
que tienen lugar en internet y se basan en el hipertexto, representan el
equivalente de una instruccion didactica programada al ofrecer al alumno
un recorrido fijo, informacién preseleccionada y datos puntuales con tanta
rigidez conceptual como el peor libro de texto. La presentacion de los temas
con frecuencia responde a disefios obstruccionales didacticos, donde los
hechos aparecen como antecedente sin que el alumno tenga oportunidad de
descubrirlos por su cuenta, y las alternativas puestas a su disposicién son las
que el disefiador ha concebido, no las que autbnomamente pudiera imaginar

o0 desear investigar el alumno.

Método Analitico

El componente fonico se refiere al proceso verbal que se desarrolla entre
el maestro y el alumno. Es “un intercambio verbal entre un hablante, que produce
un enunciado destinado a otro hablante, y un interlocutor”. En este intercambio
verbal se pone de manifiesto el componente fénico, pues éste solo es posible a

través de elementos sonoros entre el emisor y el receptor, desarrollandose entre
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ambos un proceso de comunicacion basado fundamentalmente en su caracter

fonico, porque se produce a traves de la lengua oral.

Actualmente se plantea que este método se basa en el empleo del plano
sonoro del lenguaje y para ello se hace uso de unidades como la oracion, la
palabra, la silaba y los sonidos. Pero ninguna de ellas son realmente unidades
fonéticas, es decir, del plano de la expresién de la lengua, por lo que en la
concepcion de este método y el uso de sus respectivas entidades se comete un

error conceptual, pues no se opera con las correctas unidades de este plano.

Las unidades que se usan en este método son de distintos tipos; son
unidades de diferentes niveles de la lengua: oracion (nivel sintagmatico), palabra
(nivel lexical) silaba (unidad ortografica) y sonido (unidad fisica). Se habla de
componente fonico, porque se apoya en la lengua oral, en sus sonidos, en aquellos
que son articulados por el hombre en el proceso fono articulatorio (verbal) cuando
desea producir un determinado significado. Pero se debe insistir en que el sonido
articulado no es una unidad fonica, sino fisica, por lo que debe emplearse la unidad

fonética que verdaderamente constituye el segmento fonico minimo: fono.

Por todo lo planteado anteriormente el primer componente de este método
(el fonico) no puede ser considerado como un componente “independiente”, es en
si toda una concepcién, la cual lo caracteriza en toda su dimension. Es una
concepcion compleja que exige un estudio mucho mas profundo y el empleo de
unidades que se correspondan coherentemente con las de la ciencia que lo sustenta
desde el punto de vista conceptual y metodologico. Y solo asi sus dos
procedimientos didacticos: andlisis y sintesis podran ser aplicados de manera
I6gica y correcta, y mucho mas cuando estos dos procedimientos didacticos se
corresponden con los procedimientos de segmentacion e integracion(estructura y
funcidén) que aplican los métodos linglisticos en sentido general, y los fonéticos

de manera particular.
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Cada uno de estos procedimientos didacticos y linguisticos del método
fonico-analitico-sintético constituyen de por si un algoritmo, cuyos pasos no
pueden ser violados, pues entonces no se alcanzaria su objetivo supremo: que los
alumnos aprendan a leer y escribir correctamente. Pero este algoritmo didactico
se tiene que corresponder coherentemente con los procedimientos que aplica la
ciencia fonética, ya que es ésta quien le brinda a la Metodologia de la Ensefianza
de la Lengua Espafiola los principios tedricos y metodoldgicos bésicos para
desarrollar adecuadamente el proceso de ensefianza y aprendizaje de la lector

comprension y la escritura en las clases de lenguaje.

El andlisis, término tomado del griego andlisis (disolucién de un conjunto
en sus partes) estd concebido en el método fonico-analitico-sintético como el
segundo momento del método, antecedido por el aspecto fonico y seguido por la
etapa de sintesis. Y no es realmente el segundo componente del método, es su
primer procedimiento didéctico y no se encuentra por lo tanto desvinculado de lo
fénico, es una fase, la fase inicial y el punto de partida en el proceso de la

ensefianza de la lectura.

La sintesis es el camino inverso. Segun la concepcion del método fénico-
analitico-sintético una vez que se ha llegado al segmento fonico minimo (sonido),
éste debe integrarse en una silaba, y ésta en unidades superiores: palabra y oracion.
Es la segunda fase del método fénico-analitico-sintético en la que se integran los
elementos descompuestos en el proceso analitico y donde el alumno llega a

asimilar el significado de la frase u oracion

4.2.4 Método transmision

Maria Nazur mayo (2004) EI modos educativos de transmisién en una
asignatura de grado, Psicodiagndstico, estos se caracterizan por un conjunto de
dispositivos que definen cada época, el estudio de las estrategias docentes remite
a la basqueda de una clave significativa para comprender los grandes modos de

transmision que se hacen a través de la escuela. Los objetivos son: examinar dos
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modos de transmision utilizados para la ensefianza del Psicodiagnostico desde la
década hasta la actualidad, caracterizarlos y compararlos teniendo en cuenta las
apuestas formativas que de ellos se derivan y el contexto en el que surgen, la
Ilamada ensefianza tradicional y la educacion a distancia, se analizan en funcién
de roles, comunicacion, organizacion de la clase y modo de transmision, el
recorrido histdrico realizado muestra la vigencia del modo didactico, la apuesta
en este modo de transmisién alude a la forma en que el docente transmite, es el
docente el que soporta el trabajo formativo béasico, en la década del 90, prevalece
el modo curricular en tanto se enfatiza el recorrido que cada estudiante va
trazando, la recuperacion de aprendizajes previos, la vinculacion con los tramos
posteriores de la carrera y la préctica profesional en el medio. Actualmente el
modo de transmision en Psicodiagnostico, si bien es prevalentemente curricular,
conserva rasgos del modo didactico e incorpora la tecnologia educativa, bien
cualquier persona puede ensefiar a otros, los docentes (maestros, profesores,
tutores, capacitadores, etc.) ejercen esta tarca como profesion, en ambitos
determinados de la ensefianza formal (escuelas, colegios, institutos, academias,
universidades) o del mundo del trabajo. En esta profesion, la ensefianza deja de
ser una tarea de amateurs, supone una racionalizacion y una especializacion de un

determinado saber y de sus practicas.

Los estudios clasicos de la sociologia de las profesiones indican que la
racionalidad de cualquier profesion consiste en la busqueda metodica de los
medios mas adecuados y precisos para alcanzar sus fines, de manera concreta y
con resultados practicos. Para ello disponen de un saber particular y de métodos
especificos de actuacién. Asimismo, los nuevos estudios indican que las
profesiones hoy se desarrollan dentro de los limites y las reglas de complejas
organizaciones y con menores margenes de autonomia para definir los fines y los
procesos, sin que ello excluya el componente técnico especifico de su saber y sus
decisiones, desde esta perspectiva, la docencia se expresa en una practica
profesional especifica que pone en funcionamiento los medios adecuados para la
transmision educativa conforme a distintas finalidades, Aunque el ejercicio

profesional se desarrolle en el marco de organizaciones burocraticas, con limites
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en las reglas de funcionamiento y de recursos, los profesores tienen un saber y

pueden disponer de conocimientos y métodos de trabajo para el logro de los fines.

Problematizacion, las técnicas pedagdgicas son el entramado organizado
por el docente a traves de las cuales pretende cumplir su objetivo. Son
mediaciones a final de cuentas. Como mediaciones, tienen detras una gran carga
simbolica relativa a la historia personal del docente su propia formacion social,
sus valores familiares, su lenguaje y su formacién académica; también forma al
docente su propia experiencia de aprendizaje en el aula. Esto en razén de que las
técnicas didacticas, podriamos decir que son principalmente una mediacion
epistemoldgica, donde lo que se juega entre los actores es el conocimiento y las
formas de construccién y acceso al mismo. De ahi que dependan mucho de la
concepcién de educacién vy, particularmente, de la concepcion de ensefianza

aprendizaje, de docente y alumno.

Sustento Tedrico se puede usar para indagar el nivel de informacién que
poseen los alumnos sobre un tema. Después de una clase observada
colectivamente video, conferencia, entrevista, experimento la misma puede ser

evaluada o apreciada en pocos minutos por medio de esta técnica.

La lectura comentada, gque es una técnica pedagdgica que consiste en la
lectura de un documento de manera total, parrafo por parrafo, por parte de los
participantes, bajo la conduccion del profesor. Al mismo tiempo, se realizan
pausas con el objeto de profundizar en las partes relevantes del documento en las
que el instructor hace comentarios al respecto. Util en la lectura de algin material
extenso que es necesario revisar de manera profunda y detenida que proporciona

mucha informacion en un tiempo relativamente corto.

El debate dirigido esta técnica se utiliza para presentar un contenido y
poner en relacion los elementos técnicos presentados en la unidad didactica con la
experiencia de los participantes. ElI docente debe hacer preguntas a los

participantes para poner en evidencia la experiencia de ellos y relacionarla con los
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contenidos técnicos. Se debe guiar a los alumnos en sus discusiones hacia el
descubrimiento del contenido técnico objeto de estudio. Durante el desarrollo de
la discusion, el docente puede sintetizar los resultados del debate bajo la forma de
palabras clave, para llevar a los participantes a sacar las conclusiones previstas en

el esquema de discusion.

La Lluvia de Ideas es una técnica en la que un grupo de personas, en
conjunto, crean ideas. Esto es casi siempre mas productivo que cada
persona pensando por si sola. Se usa principalmente cuando deseamos o
necesitamos obtener una conclusion grupal en relacion a un problema que
involucra a todo un grupo. Cuando es importante motivar al grupo, tomando en
cuenta las participaciones de todos, bajo reglas determinadas. Es recomendable
usarla al inicio del planteamiento de alguna sesion de trabajo. Se puede integrar
a otras técnicas como la expositiva, discusion en pequefios grupos, el alumno que
coordine la actividad, debe de tener un amplio control del grupo y de alguna

manera familiarizado con el problema, aunque no necesariamente.

La Técnica Expositiva, es aquella técnica que consiste principalmente en
la presentacion oral de un tema. Su proposito es “transmitir informacion de un
tema, propiciando la comprension del mismo”, para ello el docente se auxilia en
algunas ocasiones de encuadres fonéticos, ejemplos, analogias, dictado, preguntas
o0 algun tipo de apoyo visual; todo esto establece los diversos tipos de exposicion
que se encuentran presentes y que se abordan a continuacién: exposicion con
preguntas, en donde se favorecen principalmente aquellas preguntas de
comprension y que tienen un papel méas enfocado a promover la participacion
grupal. Se usa principalmente para exponer temas de contenido tedrico o
informativo, proporcionar informacion amplia en poco tiempo y es aplicable a

grupos grandes y pequefios de alumnos.
Tradicional en el modelo tradicional se logra el aprendizaje mediante la

transmision de informaciones, donde el educador es quien elige los contenidos a

tratar y la forma en que se dictan las clases; teniendo en cuenta las disciplinas de
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los estudiantes quienes juegan un papel pasivo dentro del proceso de formacion,
pues simplemente acatan las normas implantadas por el maestro. Segun Alian
(Pedagogo tradicionalista) argumenta que: “En la educacion es conveniente y
necesario tratar con severidad a los alumnos colocarles retos dificiles y exigirles
al maximo la meta de este modelo es formar el caracter de la persona, dando como
resultado una relacion vertical entre maestro y alumno se tiene en cuenta lo que
esta en el interior del nifio. Quien sera el eje central de la educacion,
desarrollandose en un ambiente flexible, es asi como el nifio desplegara su
interioridad, cualidades y habilidades que lo protegen de lo inhibido e inauténtico
que proviene del exterior, por lo tanto, el desarrollo natural del nifio se convierte

en una meta, y el maestro serd un auxiliar, un amigo de la expresion libre.

425 Meétodo Inductivo

Angela Maria Vargas (2009) El modelo Inductivo Basico es una estrategia,
0 método de aprendizaje, que utiliza como principal herramienta la induccion; una
forma de pensamiento conocida por profesores y alumnos, ya que se pone en
practica diariamente al sacar conclusiones a partir de la propia experiencia, el
objetivo de este modelo es que los alumnos realicen interrelaciones,
interconexiones y reflexionen sobre su propio conocimiento. Esto permite formar
un aprendizaje significativo, que logra ir mas alla del manejo concreto de la

informacidn, para asi poder abstraer y extrapolar lo aprendido.

Al aplicar la induccidn en el proceso de aprendizaje se busca que, a partir
de la acumulacién de datos, se generalice y formulen reglas y principios a través
de inferencias, esta estrategia puede ser aplicada en cualquier area curricular que
contenga datos que puedan ser organizados asimismo, es posible aplicar todos los
pasos del método a alumnos que hayan desarrollado previamente el pensamiento
hipotético-deductivo. Sin embargo, alun aplicar los primeros pasos del modelo
inductivo es necesario, ya que favorece el desarrollo de este pensamiento,
mediante este método el alumno tendrd la capacidad de enumerar, agrupar,

categorizar, analizar e inferir causas y soluciones posibles.
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Este modelo necesita de la participacion activa del estudiante; no consiste
en absorcion de informacion, sino que busca desarrollar la capacidad reflexiva
del alumno, y que éste genere opiniones y cuestione la informacion, Es cuando el
asunto estudiado se presenta por medio de casos particulares, sugiriéndose que se
descubra el principio general que los rige. Este método genera gran actividad en
los alumnos/as, involucrando los plenamente en su proceso de aprendizaje. La
induccion se basa en la experiencia, en la observacion y en los hechos al suceder
en si, y posibilitaen gran medida la generalizacion y un razonamiento globalizado.
Debidamente orientada, convence al alumno de la constancia de los fenémenos y
la posibilidad de la generacion que lo llevara al concepto de ley cientifica. El
método inductivo es el ideal para lograr principios, y a partir de ellos utilizar el

método deductivo.

Sus estrategias de aprendizaje serian:

e La observacion, consiste en proyectar la atencion de los alumnos/as sobre
objetos, hechos o fendmenos, tal como se presenta en la realidad. Puede ser de
dos tipos: “la observacion directa” que es la que se hace del objeto, hecho o
fendémeno real; y “la observacion indirecta”, que se hace en base a su
representacion grafica o multimedia. La observacion se limita a la descripcion

y registro de los fendmenos sin modificarlos, ni hacer juicios de valor.

e Laexperimentacidn, consiste en provocar el fendmeno sometido a estudio para
que pueda ser observado en condiciones éptimas. Esta se utiliza para
comprobar o examinar las caracteristicas de un hecho o fe nGmino un grupo de
nifilos mezclan colores primarios para obtener diversas tonalidades y nuevos

colores.

e La comparacion, establece las similitudes o diferencias entre objetos, hechos

o fendmenos observados.
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e Lacomparacion complementa el anélisis o clasificacion, pues en ella se
recurre a la agudeza de la mente y asi permite advertir diferencias o
semejanzas no tan solo de caracter numerico, espacial o temporal, sino

también de contenido cualitativo.

e Laabstraccion selecciona los aspectos comunes a varios fenémenos, objetos
0 hechos estudiados y observados en pluralidad, para luego ser extendidos a

otros fendmenos o hecho.

e Laabstraccion es estudiar aisladamente una parte o elemento de un todo

excluyendo los deméas componentes Final del formulario

4.3 Estrategias de Ensefianza — Aprendizaje

Doris Pineda (2003) Es parte de hacer claridad entre el concepto de
estrategias de ensefianza y el concepto de estrategias de aprendizaje, que en la
practica no se separan, pero de su claridad conceptual depende la pertinencia de
su uso en general las estrategias de ensefianza se conciben como los
procedimientos utilizados por el docente para promover aprendizajes
significativos, implican actividades conscientes y orientadas a un fin el adecuado
y consciente uso de las estrategias, conllevan a una instruccion estratégica
interactiva y de alta calidad, instructor estratégico debe ser un verdadero
mediador, y un modelo para el alumno, el docente debe dirigir su accién a influir
en los procesos de aprendizaje de los alumnos, las estrategias utilizadas deben
reunir las siguientes caracteristicas, deberan ser funcionales y significativas, que
lleven a incrementar el rendimiento en las tareas previstas con una cantidad
razonable de tiempo y esfuerzo, - La instruccion debe demostrar que estrategias
pueden ser utilizadas, cémo pueden aplicarse y cuando y por qué son utiles. Saber
porque, donde y cuando aplicar estrategias y su transferencia a otras situaciones
los estudiantes deben creer que las estrategias son utiles y necesarias, las
estrategias de aprendizaje por su parte, constituyen actividades conscientes e

intencionales que guian las acciones a seguir para alcanzar determinadas metas de
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aprendizaje por parte del estudiante. Son procedimientos que se aplican de un
modo intencional y deliberado de una tarea y que no pueden reducirse a rutinas
automatizadas, es decir, son mas que simples secuencias o aglomeraciones de
habilidades También se pueden definir como conductas y pensamientos que un
aprendiz utiliza durante el aprendizaje con la intencién de influir en su proceso de
codificacion, las define como secuencias integradas de procedimientos o
actividades que se eligen con el propésito de facilitar la adquisicion,

almacenamiento y/o utilizacién de la informacion.

Yolanda Campos (2003). De acuerdo con la autora, una estrategia
consiste en el arte de proyectar y dirigir; las operaciones para lograr los objetivos
propuestos, las estrategias de ensefianza-aprendizaje tienen que ver con una serie
de operaciones cognitivas que el estudiante lleva a cabo para organizar, integrar y
elaborar informacion y pueden entenderse como procesos 0 secuencias de
actividades que sirven de base a la realizacion de tareas intelectuales y que se
eligen con el propdsito de facilitar la construccion, permanencia y transferencia
de la informacion o conocimientos. Asi, las estrategias de aprendizaje son una
serie de operaciones cognoscitivas y afectivas que el estudiante lleva a cabo para
aprender, con las cuales puede planificar y organizar sus actividades de
aprendizaje mientras que las estrategias de ensefianza se refieren a las utilizadas

por el profesor para mediar, facilitar, promover y organizar los aprendizajes

4.3.1 Los tipos de métodos de ensefianza

M. Enrique y S. Sanchez (2011) segin menciona sobre los métodos de
ensefianza: Método deductivo; Cuando el asunto estudiado procede de lo general
a lo particular el profesor presenta conceptos, principios o definiciones o
afirmaciones de las que se van extrayendo conclusiones y consecuencias, 0 se
examinan casos particulares sobre la base de las afirmaciones generales

presentadas.
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Metodo inductivo; Cuando el asunto estudiado se presenta por medio de
casos particulares, sugiriendose que se descubra el principio general que los rige,
es el método, activo por excelencia, que ha dado lugar a la mayoria de
descubrimientos cientificos. Se basa en la experiencia, en la participacion, en los
hechos y posibilita en gran medida la generalizacion y un razonamiento

globalizado.

Método analdgico o comparativo;

Cuando los datos particulares que se presentan permiten establecer
comparaciones que llevan a una solucion por semejanza hemos procedido por
analogia, el pensamiento va de lo particular a lo particular es fundamentalmente
la forma de razonar de los mas pequefios, sin olvidar su importancia en todas las

edades

Método cientifico; Es un proceso destinado a explicar fendbmenos, establecer
relaciones entre los hechos y enunciar leyes que expliquen los fendmenos fisicos
del mundo y permitan obtener, con estos conocimientos, aplicaciones utiles al
hombre, emplean el método cientifico como una forma planificada de trabajar.
Sus logros son acumulativos y han llevado a la Humanidad al momento cultural
actual, de los hechos se presentan en orden de antecedente y consecuente,
obedeciendo a una estructuracién de hechos que va desde lo menos a lo mas
complejo o desde el origen hasta la actualidad o siguiendo simplemente la
costumbre de la ciencia o asignatura su estructura los elementos segun la forma

de razonar del docente o estudiantes.

Meétodo basado en la psicologia del alumno; Cuando el orden seguido responde
mas bien a los intereses y experiencias del alumno, la motivacion del momento y
va de lo conocido por el alumno a lo desconocido por él es el método que propician
los movimientos de renovacion, de siempre, por vias organizativas diferentes da
mucha importancia a la forma y el orden de presentar los contenidos al alumno,
como elemento didactico relativo en relacion con la motivacion y por lo tanto con

el aprendizaje.
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4.3.2 Estrategia de comprension

Gissele Pérez (2011) Las estrategias de comprension lectora son
procedimientos de carécter elevado, que implican la presencia de objetivos que
cumplir, la planificacion de las acciones que se desencadenan para lograrlos, asi
como su evaluacion y posible cambio, si las estrategias de lectura son
procedimientos y estos son contenidos de ensefianza, entonces hay que ensefiar
estrategias para la comprension de textos, si las estrategias son procedimientos de
orden elevado implican lo cognitivo y lo meta cognitivo, en la ensefianza no
pueden ser tratadas como técnicas precisas, recetas infalibles o habilidades
especificas, es necesario ensefiar estrategias de comprension porque queremos
hacer lectores autbnomos, capaces de enfrentarse de manera inteligente a textos
de muy diferente indole, la mayoria de las veces, distintos de los que se usa cuando
se instruye, las estrategias deben permitir al alumno la planificacion de la tarea
general de lectura y su propia ubicacién ante ella (motivacién, disponibilidad).
Facilitaran la comprobacidn, la revision y el control de lo que se lee, y la toma de
decisiones adecuada en funcion de los objetivos que se persigan, leer es un
procedimiento, y al dominio de procedimientos se accede a través de su
gjercitacion comprensiva, existe un acuerdo generalizado en considerar que las
estrategias responsables de la comprension durante la lectura que se pueden
fomentar en actividades de lectura compartida son las siguientes, el programa para
la ensefianza de la comprension lectora debe incluir tres componentes o elementos

fundamentales

4.3.3 Estrategia organizador previo

David Asubel (2008) Ausubel supone que el ser humano tiene la capacidad
de estructurar ideas que se ordenen jerarquicamente de la siguiente manera:
conceptos significativos con gran capacidad de inclusion, conceptos
potencialmente significativos que pueden conectarse con otros conceptos y
conceptos no relevantes que no tienen claves adecuadas, al igual que en la

estructura de las disciplinas, la persona tiene la capacidad de procesar
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sisteméaticamente informacién que continuamente reorganiza cuando adquiere
nuevas ideas, que seran aprendidas en la medida que se refieran a conceptos ya
disponibles en la estructura cognoscitiva del sujeto, supuestos sobre el
Aprendizaje el conocimiento posee una estructura conceptual, la cual se organiza
jerarquicamente (conceptos amplios y conceptos especificos) y conforma un
sistema de procesamiento de informacion, tal sistema sirve para analizar
contenidos por medio de la organizacion, comparacion y descubrimiento de datos,
de acuerdo a esta estructura del conocimiento es posible determinar la

organizacion del curriculo, de la asignatura y de conocimientos especificos.

4.3.4 Estrategia estructurada

Rozable Martinez (2011) En el articulo podemos encontrar la
conceptualizacién de estrategia de ensefianza aprendizaje y la consideracion de
tres condiciones a tener en cuenta a la hora de determinarla, asi como un conjunto
de tacticas interrelacionadas que la conforman, teniendo en cuenta la necesaria
relacion entre estilo de ensefianza y estilo de aprendizaje, se realiza un anélisis de
las etapas de la planificacion y sus principales acciones a desarrollar , también se
expone los fundamentos tedricos del proceso de optimizacion y los nexos entre
optimizacion y calidad de la ensefianza.

Estrategia
Ensefianza
Aprendizaje
Estilo
Téctica

Si la ensefianza es concebida como proceso y como producto, entonces a
ella esta asociado el término de estrategia. Al abordar el estudio de las estrategias
y alternativas para una estructura 6ptima del proceso ensefianza-aprendizaje se
requiere desde un inicio la precision del concepto que nos ocupa: estrategia de
ensefianza-aprendizaje, con frecuencia se pueden encontrar ideas que reducen este
concepto a un conjunto de métodos de ensefianza, mas ello no es tan simple, pues

aunque en las estrategias de ensefianza-aprendizaje se contemplan la seleccién y
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combinacion de estos métodos, toda estrategia incluye la seleccion y articulacion
practica de todos los componentes de este proceso. Asi, se interpreta como
estrategias de ensefianza-aprendizaje a secuencias integradas, mas o menos
extensas y complejas, de acciones y procedimientos seleccionados y organizados,
que atendiendo a todos los componentes del proceso, persiguen alcanzar los fines
educativos propuestos, a la profesionalidad del personal docente estan
intrinsecamente asociadas las decisiones de estrategias de ensefianza-aprendizaje
en y para condiciones especificas, ello equivale a la contextualizacion de la propia

estrategia, cualidad que sefala directamente a su funcionalidad.

4.3.5  Estrategia de organizadores graficos

Flor Maria Bernal (2011) considera que las personas aprendemos mediante
la organizacion de la nueva informacion relacionando con los conocimientos o
conceptos que ya poseemos, cree que el aprendizaje por una parte, debe darse a
través de la trasmision-recepcion y por otra parte debe partir principalmente de la
comprension de conceptos generales para llegar a los mas especificos. De esta
asimilacion progresiva que cada individuo construye, en la estructura cognoscitiva
se produce una reorganizacion conceptual, permitiendo de esta forma al estudiante
asimilar de forma abreviada las teorias que por si mismo no hubiese descubierto,
de esta manera el aprendizaje consiste en que el estudiante transforme el
significado légico cientifico en un significado psicoldgico. Es por esto que se
presentan los mapas conceptuales ideados por Joseph D. Novak, siendo su
principal funcion ayudar a la comprension de los conocimientos que el estudiante

tiene que aprender y a relacionarlos entre si con otros que ya posee.

René O. Arango Gomez (2013) Los organizadores graficos son
representaciones que organizan la informacion a través de esquemas, mapas
conceptuales y semanticos, diagramas de flujo, matrices de comparacién y
contraste, etc. Es decir, la representacion visual se convierte en un recurso para
organizar la informaciéon. Los usos de los organizadores graficos son diversos, ya
que a través de ellos puede demostrarse o profundizar la comprension de lo leido

0 escuchado, asi como facilitar la retencién y recuperacién de la informacion.
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Esta estrategia exige un estudiante mas activo, dispuesto a analizar la
informacion, relacionarla, categorizarla y/o jerarquizarla. Por esta caracteristica,
la estrategia de organizadores graficos se asocia con el concepto de aprendizaje
individual permanente, favoreciendo la capacidad del estudiante de aprender a

aprender.

Elementos fundamentales de un mapa conceptual

e Conceptos que incluyen categorias gramaticales, cualidades, objetos,

e Palabra enlace que sirve para unir los conceptos y expresa el tipo de relacion,
gramaticalmente son palabras de enlace, el verbo, las proposiciones,
conjunciones y adverbio,

e Proposicion, es decir una frase con significado, la misma que consta de dos o

mas conceptos unidos por una palabra clave.

Signos gréficos: 6valo o elipse y lineas, los conceptos van colocados dentro de los
elipses, las palabras enlace van escritas sobre o junto a las lineas que unen los
conceptos, dentro de cada elipse se escribe solo un concepto o expresion
conceptual con MAYUSCULA vy las palabras enlace van con mintscula en los
nifios pequefios se utilizan objetos naturales, dibujos, fotos y gréaficos, debido a la
falta de dominio de la lectura y la escritura, los mismos que se pueden agrupar,
clasificar, realizar actividades de secuencias, en este nivel de educacion es dificil
hablar de conceptos, sin embargo los nifios pueden comprender claramente el
significado de inclusion y jerarquia con nociones basicas como dentro y fuera,
arriba y abajo, etc, es por ello que en este nivel de educacién se habla de mapas
pre conceptuales en la primaria, los mapas conceptuales se aplican de forma mas
entendible, en combinacion con el desarrollo de los estudiantes, desde que se
comprende los conceptos, hasta el nivel de abstraccion, en los primeros grados se
utiliza la palabra en asociacion con la imagen y simbolo, en los grados medios se
utiliza palabras y algun dibujo o simbolo, en los grados superiores solo se emplean

palabras.
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La utilidad de los mapas conceptuales se fundamenta en el
enriquecimiento del vocabulario, la agilidad mental para la utilizacion de las
palabras enlace y la interiorizacion de estructuras conceptuales, a su vez se
relaciona con la potenciacion de la lectura comprensiva y el manejo de algoritmos

para la elaboracién de los mapas conceptuales.

Caracteristicas de los Mapas conceptuales

Ayudan a comprender y clarificar la 16gica y las relaciones entre los conceptos
e Permiten descubrir las carencias que tiene un tema determinado.
e Son una poderosa ayuda visual que permite memorizar y aprender un

determinado tema.

e Estimulas la investigacion y el aprendizaje para a su vez suplir carencias

cognoscitivas.

e Fomentan el establecimiento de relaciones entre temas aparentemente

independientes entre si.

e Pueden ser utilizados como método de estudio y planificacion ante temas

nuevos.

Un organizador grafico es una presentacion visual de conocimientos que
muestra informacion rescatando aspectos importantes de un concepto, idea o
materia dentro de una estructura usando etiquetas, con el modelo constructivista
del aprendizaje, son el suministro de una estructura verbal y visual para obtener
un nuevo vocabulario, identificando y clasificando las principales relaciones de

concepto y vocabulario dentro de una unidad de estudio.
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4.3.6 Estrategias de Organizacion

Gisse Mego (2012) La estrategia de la organizacion se refiere al
comportamiento global de la empresa en cuanto a su entorno. La estrategia casi
siempre significa cambio organizado. Toda organizacion necesita tener una pauta
de comportamiento politico en relacién con el mundo de los negocios que la
circunda y en cual opera, los administradores son artesanos y la estrategia es su
arcilla, Multiples Interpretaciones el concepto de estrategia ha sido objeto de
multiples interpretaciones, de modo que no existe una Unica definicion. No
obstante, es posible identificar cinco concepciones alternativas que si bien
compiten, tienen la importancia de complementarse: Estrategia como Plan: Un
curso de accion conscientemente deseado y determinado de forma anticipada, con
la finalidad de asegurar el logro de los objetivos de la empresa. Normalmente se
recoge de forma explicita en documentos formales conocidos como planes.
Estrategia como Tactica: Una maniobra especifica destinada a dejar de lado al
oponente o competidor, este tipo de estrategia se basa en una serie de modos de
actuacion que consisten en agrupar la informacion para que sea mas sencilla
estudiarla y comprenderla. El aprendizaje en esta estrategia es muy efectivo
porque con las técnicas de, resumir textos, esquemas, subrayado, etc. podemos
incurrir un aprendizaje més duradero no sélo en la parte de estudio sino en la parte

de la comprension.

La formacion docente contintia

Marcela Chirania (2010) No nos resulta dificil entender que un médico
debe seguir capacitandose después de recibido, al igual que ocurre con un
contador, un ingeniero u otro profesional debe profundizar en conocimientos y
aprender nuevas técnicas para luego volcarlas a su préactica cotidiana y lograr asi
una mayor eficacia y eficiencia en su rol. Parece no suceder asi en el rol docente,
conforme pasan los afios ha sido muy poco lo que se ha ido mejorando, seguimos
con las mismas practicas, a pesar de que los conocimientos y la tecnologia han

avanzado a pasos gigantescos parecen no haber afectado en nada la dindmica del
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aula, Si bien se llevan a cabo cursos par a la formacion docente orientados a la
implementacion del nuevo sistema, se nota escasa repercusion en su practica, ¢qué
aportd ese curso para la mejora? ;Cual fue la repercusion en el propio docente?
Cada vez se nota con mayor claridad la tendencia de los docentes, frente a las
distintas ofertas de cursos que existen, a realizarlos por las exigencias del sistema
educativo de reunir ciertos requisitos para permanecer dentro del mismo, Es
generalizado y ciertamente consensuado que los cursos de perfeccionamiento
Ilevados a cabo, no responden muchas veces a las necesidades del docente, con un
cierto predominio de lo teorico, en los cuales no se aprovecha de la experiencia
del docente, son de escasa duracion, descontextualizados, etc. No queda claro,
para qué y porqué el docente debe capacitarse, perdiéndose el objetivo principal
que es la mejora de la préactica educativa, la cual lleve al docente a evaluar,
reflexiona Las politicas educativas suelen pensarse por técnicos y desde un
escritorio de manera idealizada y a veces utopica, y la realidad supera a la ficcion.
Resultaria interesante involucrar al docente en cualquier reforma que se quiera
implementar, porque son el los que la llevaran adelante, pero por sobre todas las
cosas debe estar preparado para el cambio La escuela como eje en la formacion

docente cuando hablamos de innovacién educativa debemos tener en claro que se

4.3.7 Laescuela como eje en la formacién docente

Cuando hablamos de innovacién educativa debemos tener en claro que se
trata de cambios concretos para modificar determinados aspectos y contextos mas
inmediatos de funcionamiento. Un cambio cualitativo en la practica Educativa
pero se debe tener en cuenta que nadie cambia por cambiar y si ademas ese cambio
involucra un conjunto de personas, es mas complejo para lograrlo se debe tenerse
claro ¢qué cambiar?, ;por qué cambiar?, ;a donde se quiere ir y qué rumbo tomar?
es frecuente que se impongan los cambios, y esto suele llevar al fracaso cualquier
intento, pero cuando surge a partir de la reflexion que el propio docente realiza de
su practica, esto es mayormente posible, y se olvida que es un proceso, que lleva

su tiempo. No se deberia olvidar, que para llevar adelante cualquier cambio el
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docente debe primero estar convencido y segundo capacitado, para sentirse mas

seguro y asi ser capaz de llevarlo a cabo.

4.3.8 Modelos de formacién la investigacion de la ensefianza y el

conocimiento de Profesores.

Maria Fernandez (2009) los modelos de formacion de profesores han
surgido en los ultimos afios coincidiendo con la investigacién del profesor y sus
funciones, que nos han situado en unas perspectivas distintas segun las diversas
lineas o tendencias. Existen diversas clasificaciones sobre los paradigmas de
formacion del profesorado, en las que se aglutinan diferentes modelos. Hacia los
afios 60 comienzan a realizarse las primeras investigaciones sobre el profesor que
estaban dirigidas, fundamentalmente, a la busqueda de las cualidades del profesor
ideal, que favoreciera la consecucién de una ensefianza efectiva, en tanto se
presuponia la existencia de unas cualidades naturales en los buenos ensefiantes.
Se aplicaban test de personalidad que nos daban caracteristicas diferenciales del
profesor y se elaboraban iméagenes modélicas sobre los profesores, se llegaba a
conocer el tipo ideal de profesor en una sociedad educativa determinada. Se
utilizaban especialmente encuestas de opinion dirigidas a alumnos y profesores,
con escasa repercusion en la formacion de los docentes, ya que no tenian
pretensiones de explicar por qué el profesor era asi. Ademas de las cualidades
naturales del docente, se entendia que él mismo debia tener una formacion
importante sobre conocimientos de diferentes materias, ya que su principal papel
era de transmisor de estos conocimientos culturales acumulados a lo largo de la
historia. Se denomina a este Paradigma Culturalista 0 Racionalista. Desde esta
perspectiva racionalista, la formacion del profesorado se ha concebido como un
proceso de socializacion e induccion profesional en la practica cotidiana de la
escuela que ha llevado al profesor a la reproduccién de vicios, rutinas..., de los

que dificilmente puede escapar.
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4.3.9 Profesor en un centro privado

Marta Reina (2010) Ser profesor de Secundaria o Bachillerato es una
opcion que se plantean los titulados universitarios al finalizar sus estudios, para
ejercer la docencia en un centro de titularidad publica, es imprescindible superar
una oposicién previa que da acceso a una plaza docente, sin embargo, quienes no
quieran pasar por esta prueba, pueden aspirar a un puesto de profesor en un centro
privado. Para ello, ademéas de superar el Master en Secundaria vigente en la
actualidad, deben cumplir determinados requisitos, como tener experiencia previa
en la ensefianza o una formacion superior adecuada a la asignatura que desean
impartir, a docencia es una de las salidas profesionales por la que optan los
universitarios de nuestro pais una vez finalizados sus estudios, para acceder a los
centros educativos que no son de titularidad publica, no se requiere pasar por una
fase de oposicidn. Sin embargo, los aspirantes para ejercer la docencia en ellos
deben cumplir con las condiciones de formacion inicial o experiencia previa

marcados por la normativa.

4.3.10 Requisitos de formacion

Al igual que en los centros publicos, para ejercer la docencia en los niveles
de ESO y Bachillerato de centros privados es imprescindible reunir dos requisitos
béasicos de formacion: tener un titulo oficial superior de Licenciado, Ingeniero,
Arquitecto o Graduado y tener el titulo oficial del acredita la formacion
pedagdgica y didactica requerida para estos puestos pero no es lo mismo ser
profesor de Historia, que de Musica o de Tecnologia. Por eso, los docentes que
quieran ejercer la ensefianza en los centros privados deben acreditar una
cualificacion especifica para impartir la correspondiente materia. Los aspirantes a
estos puestos pueden certificar esta cualificacion por dos vias, por una parte, deben
haber superado la prueba de la oposicién para el ingreso a los cuerpos de
funcionarios docentes. Su objetivo es demostrar los conocimientos especificos de
la especialidad a la que se opta. Esta prueba consta de dos partes. La primera es

un ejercicio practico que permite comprobar que los candidatos tienen la
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formacion cientifica y el dominio de las habilidades técnicas correspondientes, la
segunda consiste en el desarrollo de una cuestion incluida en el temario de la

especialidad.

4.3.11 Acreditar la experiencia al docente

Los candidatos a ingresar como docentes en un centro educativo privado,
que por su titulacion requieran acreditar experiencia docente previa, deben
certificar que han impartido la materia por la que optan, al menos, durante dos
cursos completos o 12 meses en periodos continuos o discontinuos, en centros
publicos o privados por otra parte, la formacion en educacion superior que se le
exige a determinados aspirantes a docentes se puede acreditar mediante una
certificacién académica personal en la que conste haber superado al menos 24
créditos (o dos cursos académicos) de materias relacionadas con la asignatura que
se desea impartir. Otra via para certificarla puede ser la realizacion de actividades

de formacion del profesorado.

4.3.12 Método y técnica evaluativas

Belloso R. (2012) EI uso de las nuevas tecnologias en el proceso de
evaluacion de los estudiantes primaria, secundaria y universitarios, en el nuevo
contexto de aprendizaje que puede constituir un elemento diferenciador respecto
a las practicas evaluativas que hasta ahora se vienen realizando en la consecuencia
del nuevo cambio metodoldgico que intenta promover el movimiento de
convergencia, los procesos de evaluacién se veran inmediatamente afectados por
el mismo. En base a la bibliografia analizada y a algunas experiencias que venimos
realizando, pensamos que las nuevas tecnologias pueden colaborar en todos estos
procesos, no tanto para introducir cambios conceptuales en el mismo, sino como
herramientas que permitan utilizar los recursos de tiempo y materiales de manera

mas eficiente, tanto para el profesor como para el estudiante.
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El proceso de evaluacion al estudiante, Elaboracion del banco de preguntas
en funcion de los criterios de evaluacion, para: pruebas objetivas, de respuesta
abierta, elaboracion de trabajos, resolucion de problemas, proyectos, etc.
Programacion de los criterios de correccion eliminacion del azar, ponderacion,
etc. y elaboracion de informes de evaluacion, construccion de las pruebas
normativas, partir de niveles de dificultad, criterios, con bloques de preguntas

especificas para cada objetivo; o personalizadas o pruebas adaptativas.

4.3.13 Estrategias y procesos de ensefianza

S. Pérez (2012) Método que a su vez tiene su origen en el griego, en las
palabras por lo anterior Método quiere decir camino para llegar a un lugar
determinado, la palabra Técnica es la sustantivacion del adjetivo técnico que tiene
su origen, que significa conjunto de procesos de un arte o de una fabricacion.
Simplificando técnica quiere decir como hacer algo, la metodologia de la
ensefianza es una guia para el docente nunca es algo inmutable y debe buscar ante
todo crear la autoeducacion y la superacion intelectual de educando, estrategia
instrucciones es el conjunto de todos los métodos, estrategias, recursos y formas
de motivacion usados durante la ensefianza y deben estar debidamente

formulados.

4.4  Clasificacion general de los métodos de ensefianza

Se clasifican teniendo en cuenta criterios de acuerdo a la forma de
razonamiento, coordinacion de la materia, etc e involucran las posiciones de los

docentes, alumnos y aspectos disciplinarios y de organizacion escolar.

e Los métodos en cuanto a la forma de razonamiento; Se encuentran en ésta
categoria el método deductivo, inductivo, analégico

e Los métodos en cuanto a la coordinacion de la materia; Se divide en
método l6gico y psicoldgico
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e Los métodos en cuanto a la sistematizacion de la materia; Estan presentes

el método de sistematizacion rigida y semirrigida y el método ocasional.

441  Tipos de estrategias pedagbgicas

La definen como aquellas acciones que realiza el maestro con el propdsito
de facilitar la formacion y el aprendizaje de las disciplinas en los estudiantes. Para
que no se reduzcan a simples técnicas y recetas deben apoyarse en una rica
formacion teorica de los maestros, pues en la teoria habita la creatividad requerida
para acompafiar la complejidad del proceso de ensefianza — aprendizaje, solo
cuando se posee una rica formacion teorica, el maestro puede orientar con calidad
la ensefianza y el aprendizaje de las distintas disciplinas. Cuando lo que media la
relacion entre el maestro y el alumno es un conjunto de técnicas, la educacion se
empobrece y la ensefianza., se convierte en una simple accion instrumental, que
sacrifica la singularidad del sujeto, es decir, su historia personal se excluye de la
relacion ensefianza - aprendizaje y, entonces, deja de ser persona para convertirse

en un simple objeto.

4.4.2 Aplicacion de la Educacion y Computacién

J.Ruiz (2010) segun fuentes sobre la educacion y la computacion en un
poderoso y versatil herramientas que transforma a los alumnos de receptores
pasivo de la informacién en participacion activos, no obstante la mera aplicacion
de la computadora en la educacién no asegura la formacion de mejores alumnos
y futuros ciudadanos, si entre otros requerimientos dichos procesos no van

guiando y acomparfiados por el docente
4.4.3 Aplicacion de la computacion en el ambito Educativo
Consuelo Jiménez Jiménez (2011) Con la elaboracion de software

educativo la creacion de la red Escolar, las autoridades educativas comenzaron a

encaminar sus esfuerzos hacia el establecimiento de TIC en la educacion basica.
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En el afio 2003 Enciclopedia hizo su aparicion en el escenario educativo del nivel
basico ante la incertidumbre de los profesores que habrian de usarla, siete afios
después de su arribo al escenario educativo nacional ain existe la incertidumbre
sobre su empleo en muchos profesores de educacién primaria, a mi criterio pienso
que el uso y la aplicacion de la computadora en la educacién ha sido de gran ayuda
ya que con la aparicion de las enciclopedia en las escuelas de nivel béasico se
pretende que la educacion sea de mejor calidad ya que los estudios realizados a
la educacion en nos muestra que la educacion en nuestro pais es de muy baja
calidad y con el uso de esta herramienta tecnoldgica llamada enciclopedia
se pretende mejorar la educacion ya que esta herramienta hace de las clases mas
entretenidas. Esto podria considerarse una ventaja de esta herramienta pero pues
como todo siempre hay cosas malas una de ellas podria ser que no todos los
profesores estan capacitados para el uso de esta herramienta ya que no saben cémo

utilizarla.

4.4.4 EIl software educativo como medio de ensefianza

DELL, J. (1997)El término inglés software, que corresponde a soporte
I6gico o a programa en espafiol, es aplicable a toda coleccion de instrucciones que
sirve para que el computador cumpla con una funcién o realice una tare, el nivel
mas basico de software lo constituye el sistema operacional y consta de un
conjunto de programas que controlan la operacion del computador, en el campo
educativo suele denominarse software educativo a aquellos programas que
permiten cumplir o apoyar funciones educativas. Un software educativo es una
aplicaciéon informatica, que soportada sobre una bien definida estrategia
pedagdgica, apoya directamente el proceso de ensefianza — aprendizaje,

constituyendo un efectivo instrumento en el desarrollo educacional.

El desarrollo de software educativo en los ultimos afios, ha pasado en
nuestro pais de ser concebido como un presentador de informacién a ser un
elemento didactico interactivo que se elabora a partir de la representacion de

conocimiento y que facilita en el usuario su construccion gracias a la utilizacion
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de elementos que permiten solucionar problemas e impactar su estructura
cognitiva, los textos electronicos, hipertextos, micro mundos, simuladores, etc.,
son algunos de los elementos especificos que genéricamente se consideran como
software educativo, es decir, programas elaborados en una plataforma informética
que buscan apoyar el desarrollo de tematicas especificas incluidas en los planes
de estudio formal o informal del sistema educativo y que poseen una clara

intencién pedagdgica.

De acuerdo con los elementos anteriores, el papel de la informatica dentro
de la educacion se caracteriza por ser un elemento de apoyo al proceso de
ensefianza aprendizaje y el software educativo como un elemento didactico que
disefia espacios y ambientes basados en los requerimientos cognitivos de los

estudiantes.

4.45 El software educativo

Es aquel que se destina a apoyar o facilitar diferentes procesos presentes
en los sistemas educacionales, entre los cuales cabe mencionar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, el de vinculacion con la practica laboral, el de
investigacion estudiantil, el de gestion académica, el de extension a la comunidad,
etc. permitiendo incorporar los sistemas computacionales como medios auxiliares
en subsistemas didacticos que abarcan objetivos, contenidos, medios, métodos y
evaluacion, sobre una o varias tematicas, en las modalidades presencial,
semipresencial o a distancia. Un software educativo es una aplicacion informatica,
que soportada sobre una bien definida estrategia pedagdgica, apoya directamente
el proceso de ensefianza — aprendizaje, constituyendo un efectivo instrumento en

el desarrollo educacional.

El software educativo como medio de ensefianza resulta eficiente auxiliar
del profesor en la preparacion e imparticion de las clases ya que contribuyen a una
mayor ganancia metodoldgica y a una racionalizacion de las actividades del

profesor y el alumno. En la docencia proporcionan beneficios pedagdgicos pues

42



liberan a los alumnos para acometer tareas conceptuales importantes, estimulan a
los estudiantes promedios a dominar el pensamiento abstracto, permite la
interactividad retroalimentandolos y evaluando lo aprendido, facilita las
representaciones animadas, desarrolla habilidades, simula procesos complejos,
facilita el trabajo independiente e introduce al estudiante en el uso de las técnicas
mas avanzadas, por lo que el uso de estos novedosos medios de ensefianza se

hacen hoy practicamente imprescindibles

4.4.6 Uso de Software Educativo

Patricia Avila Mufioz(2011) Un Software Educativo se denomina software
educativo al destinado a la ensefianza y el aprendizaje autbnomo y que, ademas,
permite el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas, asi como existen profundas
diferencias entre las filosofias pedagdgicas, asi también existe una amplia gama
de enfoques para la creacion de software educativo, atendiendo a los diferentes
tipos de interaccion que deberia existir entre los actores del proceso de ensefianza-
aprendizaje educador, aprendiz, conocimiento, computadora, como software
educativo tenemos desde programas orientados al aprendizaje hasta sistemas
operativos completos destinados a la educacion, el uso de los software educativos
en el proceso de ensefianza - aprendizaje puede ser por parte del alumno, se
evidencia cuando el estudiante opera directamente el software educativo, pero en
este caso es de vital importancia la accion dirigida por el profesor, por parte del
profesor, se manifiesta cuando el profesor opera directamente con el software y el
estudiante acta como receptor del sistema de informacién, la generalidad plantea

que este no es el caso mas productivo para el aprendizaje
4.4.7 Caracteristicas de un software educativo

Se caracterizan por ser altamente interactivos, a partir del empleo de
recursos multimedia, como videos, sonidos, fotografias, diccionarios

especializados, explicaciones de experimentados profesores, ejercicios y juegos

instructivos que apoyan las funciones de evaluacion y diagndstico, los software
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educativos pueden tratar las diferentes materias (Matematica, Idiomas, Geografia,
Dibujo, informatica), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios,
facilitando una informacion estructurada a los alumnos, mediante la simulacion
de fendmenos) y ofrecer un entorno de trabajo mas o menos sensible a las
circunstancias de los alumnos y mas o0 menos rico en posibilidades de interaccion;
pero todos comparten las siguientes caracteristicas, permite la interactividad con
los estudiantes, retroalimentandolos y evaluando lo aprendido, facilita las
representaciones animadas, incide en el desarrollo de las habilidades a través de
la ejercitacion, permite simular procesos complejos, reduce el tiempo de que se
dispone para impartir gran cantidad de conocimientos facilitando un trabajo
diferenciado, introduciendo al estudiante en el trabajo con los medios
computarizados, facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento
individual de las diferencias, permite al usuario (estudiante) introducirse en las

técnicas mas avanzadas

e Tipos De Software Educativo el software de ejercitacion es aquel donde se
trabaja con algun tipo de problema, responden unas preguntas y se esta dando
una retroalimentacion, el software de tutoriales es aquel que sirve para guiar
al alumno conforme se esté desarrollando el tema y el concepto a tratar, el
software de simuladores es aquel que es utilizado para donde se representan
problemas en un estado simulado por alguna maquina o computador el cual

ofrece aprender sin dafiar la integridad de quien maneja el simulador.

Ventajas de un Software Educativo

. Se propician varios tipos de aprendizaje, que pueden ser grupales o

individuales

o Favorece la construccion de conocimientos y la reflexion por parte del lector

o Permite el acceso al conocimiento y la participacion en las actividades.
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o Incluye elementos para captar la atencion de los alumnos

o Permite la participacion en interaccién y el desarrollo de nuevos aspectos a

través de nuevos elementos, gracias al uso de la herramienta.

Desventajas de un Software Educativo

No hay un control o supervision de calidad de los contenidos

e Debido a la facilidad de busqueda de informacion a través de este medio, los
alumnos pueden utilizarlo como Unico recurso y dejar de consultar otras

fuentes

e Algunos de los elementos utilizados para captar la atencién de los alumnos

también puede funcionar como distractores

e La herramienta wiki permite que personas inescrupulosas cambien la
informacion valiosa por informacion inapropiada.

45 Marco Legal

Constitucion de la Republica de Ecuador (28 de septiembre de 2008)

Art. 16.- Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a:
1. El acceso universal a las tecnologias de informacion y comunicacion.
2. Facilitara la creacion y el fortalecimiento de medios de comunicacion

publicos, privados y comunitarios, asi como el acceso universal a las tecnologias

de informacion y comunicacion en especial para las personas y colectividades que

carezcan de dicho acceso o lo tengan de forma limitada.
Art. 18.- Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a:

1. Buscar, recibir, intercambiar, producir y difundir informacion veraz,

verificada, oportuna, contextualizada, plural, sin censura previa acerca de los

45



hechos, acontecimientos y procesos de interés general, y con responsabilidad

ulterior.

Art. 66.- Se reconoce y garantizard a las personas:
25. El derecho a acceder a bienes y servicios publicos y privados de
calidad, con eficiencia, eficacia y buen trato, asi como a recibir informacion

adecuada y veraz sobre su contenido y caracteristicas.

Art. 322.- Se reconoce la propiedad intelectual de acuerdo con las condiciones
que sefiale la ley. Se prohibe toda forma de apropiacion de conocimientos
colectivos, en el &mbito de las ciencias, tecnologias y saberes ancestrales. Se
prohibe también la apropiacion sobre los recursos genéticos que contienen la
diversidad biologica y la agro-biodiversidad.

Art. 385.- El sistema nacional de ciencia, tecnologia, innovacion y saberes
ancestrales, en el marco del respeto al ambiente, la naturaleza, la vida, las culturas

y la soberania, tendrd como finalidad:

1. Generar, adaptar y difundir conocimientos cientificos y tecnolégicos.

Ley de propiedad intelectual (Registro Oficial n° 320 el 19 de mayo de 2009)

Art. 4. Se reconocen y garantizan los derechos de los autores y los derechos de

los demas titulares sobre sus obras.

Art. 5. El derecho de autor nace y se protege por el solo hecho de la creacion de

la obra, independientemente de su mérito, destino o modo de expresion.

Se protegen todas las obras, interpretaciones, ejecuciones, producciones o
emision radiofonica cualquiera sea el pais de origen de la obra, la nacionalidad o
el domicilio del autor o titular. Esta proteccion también se reconoce cualquiera

que sea el lugar de publicacién o divulgacion.
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El derecho conexo nace de la necesidad de asegurar la proteccion de los
derechos de los artistas, intérpretes o ejecutantes y de los productores de

fonogramas.

Art. 6. El derecho de autor es independiente, compatible y acumulable con:

La propiedad y otros derechos que tengan por objeto la cosa material a la
que esté incorporada la obra; Los derechos de propiedad industrial que puedan
existir sobre la obra; vy,

Los otros derechos de propiedad intelectual reconocidos por la ley.
Art. 7. Para los efectos de este Titulo los términos sefialados a continuacion

tendran los siguientes significados:

Autor: Persona natural que realiza la creacion intelectual.
Base de datos: Compilacion de obras, hechos o datos en forma impresa, en

una unidad de almacenamiento de ordenador o de cualquier otra forma.

Licencia: Autorizacion o permiso que concede el titular de los derechos al
usuario de la obra u otra produccién protegida, para utilizarla en la forma
determinada y de conformidad con las condiciones convenidas en el contrato. No

transfiere la titularidad de los derechos.

Programa de ordenador (software): Toda secuencia de instrucciones o
indicaciones destinadas a ser utilizadas, directa o indirectamente, en un dispositivo
de lectura automatizada, ordenador, o aparato electrénico o similar con capacidad
de procesar informacion, para la realizacion de una funcion o tarea, u obtencion
de un resultado determinado, cualquiera que fuere su forma de expresion o
fijacion. El programa de ordenador comprende también la documentacion

preparatoria, planes y disefios, la documentacion técnica, y los manuales de uso.
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Objeto del Derecho de Autor

Art. 8. La proteccion del derecho de autor recae sobre todas las obras del ingenio,
en el &mbito literario o artistico, cualquiera que sea su género, forma de expresion,
mérito o finalidad. Los derechos reconocidos por el presente Titulo son
independientes de la propiedad del objeto material en el cual esta incorporada la
obra y su goce o ejercicio no estan supeditados al requisito del registro o al

cumplimiento de cualquier otra formalidad.

Colecciones de obras, tales como antologias o compilaciones y bases de
datos de toda clase, que por la seleccién o disposicion de las materias constituyan
creaciones intelectuales, sin perjuicio de los derechos de autor que subsistan sobre

los materiales o datos;

Obras dramaticas y draméatico musicales, las coreografias, las pantomimas
y, en general las obras teatrales;

Proyectos, planos, maquetas y disefios de obras arquitecténicas y de
ingenieria;

Obras fotogréficas y las expresadas por procedimientos analogos a la
fotografia;

Obras de arte aplicada, aunque su valor artistico no pueda ser disociado
del carécter industrial de los objetos a los cuales estén incorporadas;

Programas de ordenador; y adaptaciones, traducciones, arreglos,
revisiones, actualizaciones y anotaciones; compendios, resimenes y extractos; v,
otras transformaciones de una obra, realizadas con expresa autorizacion de los

autores de las obras originales, y sin perjuicio de sus derechos.

Sin perjuicio de los derechos de propiedad industrial, los titulos de
programas y noticieros radiales o televisados, de diarios, revistas y otras
publicaciones periddicas, quedan protegidos durante un afio después de la salida

del altimo numero o de la comunicacion pablica del ultimo programa, salvo que
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se trate de publicaciones o producciones anuales, en cuyo caso el plazo de

proteccion se extendera a tres afos.

De los Programas de Ordenador

Art. 28. Los programas de ordenador se consideran obras literarias y se protegen
como tales. Dicha proteccion se otorga independientemente de que hayan sido
incorporados en un ordenador y cualquiera sea la forma en que estén expresados,
ya sea en forma legible por el hombre (codigo fuente) o en forma legible por
maquina (cddigo objeto), ya sean programas operativos y programas aplicativos,
incluyendo diagramas de flujo, planos, manuales de uso, y en general, aquellos
elementos que conformen la estructura, secuencia y organizacion del programa.

Art. 30. La adquisicion de un ejemplar de un programa de ordenador que haya

circulado licitamente, autoriza a su propietario a realizar exclusivamente:

Una copia de la version del programa legible por méaquina (cédigo objeto)
con fines de seguridad o resguardo;
Art. 32. Las excepciones al derecho de autor establecidas en los articulos 30 y 31

son las Unicas aplicables respecto a los programas de ordenador.

4.6 Marco conceptual
Componente.- Es aquello que forma parte de la composicion de un todo se trata
de elementos que, a través de algln tipo de asociacion o contigiidad, dan lugar a

un conjunto uniforme

Determinacion.- determinaciones la accion y efecto de determinar tomar una

resolucion, fijar los términos de algo, sefialar algo para algun efecto
Metodologia.- tiene su origen en el idioma griego, y se refiere al modelo aplicable

que deben necesariamente seguir los métodos de investigacion, aun cuando

resulten cuestionables
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Meétodo.- Es un modo, manera o forma de realizar algo de forma sistematica,
organizada y/o estructurada, hace referencia a un conjunto de tareas para

desarrollar una de la misma.

Docente.-Es aquellos que ensefia una determinada ciencia o arte, proviene del

término latino docentes, que a su vez se deriva de la palabra (ensefiar).

Educacion.- Es la etapa de formacion de los individuos en la que se desarrollan
las habilidades del pensamiento y las competencias basicas para favorecer el
aprendizaje sistematico y continuo, asi como las disposiciones y actitudes que

regiran sus respectivas vidas (educacién en valores).

Escuela.- Es el nombre genérico de cualquier centro docente, centro de ensefianza,
centro educativo, colegio o institucion educativa; es decir, de toda institucion que
imparta educacion o ensefianza, aunque suele designar mas especificamente a los

de la ensefianza primaria.

Implementacion: Poner en funcionamiento, aplicar métodos, medidas, etc., para

llevar algo a cabo.

Informacion.- es un conjunto ordenado de datos los cuales son manejados segun
la necesidad del usuario, para que un conjunto de datos pueda ser procesado
eficientemente y pueda dar lugar a informacién, primero se debe guardar

I6gicamente en archivos.

Interfaz.- Sistema de comunicacion de un sistema con su usuario; la interfaz
comprende las pantallas y los elementos que informan al usuario sobre lo que se

puede hacer, o sobre lo que esta ocurriendo.
Internet.- Interconexién de redes informaticas que permite a los ordenadores o

computadoras conectadas comunicarse directamente, es decir, cada ordenador de

la red puede conectarse a cualquier otro ordenador de la red.
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Pedagodgico.- Es el conjunto de los saberes que estan orientados hacia la
educacion, entendida como un fendmeno que pertenece intrinsecamente a la

especie humana y que se desarrolla de manera social.

Didactico.- Es usual encontrar productos y actividades para nifios donde aparece
el concepto de didactica, “Contenidos didacticos”, “Material didactico” y “Juego
didactico” son, por citar algunos casos a modo de ejemplo, frases que resuenan

con frecuencia en la mente de numerosos adultos

Psicologia.- Es la disciplina que investiga sobre los procesos mentales de personas
y animales Esta disciplina analiza las tres dimensiones de los mencionados

procesos

Individualidad.- Es el conjunto formado por pautas de pensamiento, percepcion
y comportamiento relativamente fijos y estables, profundamente enraizadas en

cada sujeto

Intervencién.- Un proyecto es un proceso de ordenamiento mental que disciplina

metddicamente el qué hacer del individuo

Disefio.- Se refiere a un que se realiza, ya sea mentalmente o en un soporte
material, antes de concretar la produccion de algo, el término también se emplea
para referirse a la apariencia de ciertos productos en cuanto a sus lineas, formay

funcionalidades.
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E. MATERIALES Y METODOS

5.1 Materiales

Para la realizacion, de esta investigacion se utilizd los siguientes

materiales y métodos que fueron fundamentales en el desarrollo del trabajo.

Hardware

e Recurso material:

e Materiales bibliograficos (libros, revistas)

e Computadora

e Internet

e Impresiones

o Utiles de oficina (esferos, corrector, hojas, etc.)
e Copias

e USB Memory Flash

Software

e Microsoft Word
e  Microsoft Excel

e Adobe Flash Cs4.
5.2  Métodos
5.2.1 Ubicacién politica del area de estudio
La investigacion se desarrollo en la, Unidad de Formacion Artesanal

“Eloy Alfaro” que se encuentra ubicado en el Canton Joya de los Sacha provincia

de Orellana. Km. 1 ¥ via Sacha Coca Barrio los Laureles.
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E | presente proyecto de investigacion se desarroll6 en el canton La
Joya de Los Sachas, situado al norte de la provincia de Orellana.

Los limites del canton son:

Norte:

Provincia de Sucumbios

Sur:

Canton Puerto Francisco de Orellana
Este:

Provincia de Sucumbios

Oeste:

Cant6 Puerto Francisco de Orellana

llustracion 1.- Mapa geogréafico Canton Joya de los Sachas

|
UBICACION DEL MAPA GEOGRAFICO DEL CANTON JOYA DE LOS SACHA

Fuente: Gobierno Auténomo Descentralizado Cantén Joya de los Sacha
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5.2.2 Ubicacion de croquis del area de estudio

lustracion 2.- Croquis geogréafico Barrio los Laureles Canton Joya de los Sachas

CIUDAD LA JOYA DE LOS SACHAS

e,

BARRIO LOS LAURELES

g

PASAJE §

Oy

AV DE LOS LAURELES

Cq
CALLE A"

= : DISTRITO
3 2 o
3 ~ b DE EDUC.

Mg

fea

A
UNIDAD DE FORMACION
ELOY ALFARO

Fuente: Gobierno Autdnomo Descentralizado Cantén Joya de los Sacha
5.3 Tipo De Investigacion / Estudio

De acuerdo a las caracteristicas en el desarrollo del presente proyecto de
investigacion, se considerd y se permitio asumir el disefio de investigacion no
experimental, se utiliz6 en la investigacion la participativa, con un enfoque de
la investigacion social mediante el cual se busca la plena participacion de la
comunidad involucrada en el andlisis de su propia realidad, con el objeto de
promover la participacion social para su beneficio de los participantes con un
resultado integro y util para mejorar la situacion de la colectividad en los
estudiantes del 8vo, 9no y 10mo afio de General Educacion Basico de Unida de

formacion Artesanal “Eloy Alfaro”.
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5.4 Diagnosticar los métodos pedagogicos y didacticos que utilizan los docentes
en la explicacién de los contenidos, tareas, evaluaciones de la materia de

informética

Para diagnosticar los métodos pedagdgicos y didacticos, se utilizo
método de investigacion, método de la participativa e inductivo-deductivo y como

técnica las fichas de observacion

5.5 Aplicar las estrategias adecuadas para mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje de los estudiantes de 8vo, 9no, y 10mo afio de EGB, de la materia

de informaética.

Para la aplicacion de las estrategias de ensefianza aprendizaje se utilizé el
método participativo, método de motivacion y como técnica las fichas de

observacion.

5.6 Proponer el desarrollo de un Software interactivo para mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje en la materia de Informatica, dirigido a
los estudiantes del 8vo, 9no y 10mo afio de Educacion General Basica de la
Unidad de Formacion Artesanal “Eloy Alfaro” del Canton Joya de los

Sachas, Provincia de Orellana.

Para proponer el desarrollo del Software Interactivo fue necesario
determinar el nivel de conocimiento de los docentes que imparten la materia de
informaética a los alumnos del 8vo, 9no y 10mo afio, para lo cual se utilizé el
método analitico, el mismo que permitié analizar el test de conocimientos

aplicados a los docentes.

De la misma manera para el desarrollo del software se utilizé la
herramienta informatica Flash profesional CS5, mediante el Action script 2.0
dando un estilo ilustrativo para mejorar el proceso de la ensefianza — aprendizaje

a los estudiantes de la institucion educativa.

55



F. RESULTADOS

6.1 Diagnosticar los métodos pedagdgicos y didacticos que utilizan los docentes
en la explicacion de los contenidos, tareas, evaluaciones de la materia de

informatica.

Tabla 1.- Ficha de Observacion de los Métodos Pedagdgicos

Caracteristicas
SI APLICA NO APLICA
Métodos Pedagdgicos o § @ §
3 S |8 S
c | 8 | S 0 S
3 s S | & oo S
c oL = c s =
o © > (@] (4] >
@) = LLI @) = L
Método Deductivo X X X
Método Inductivo X X X
Meétodo Analogico X
Método Basado en la Psicologia del
X X X
Alumno
Método activo X X X

Elaborado por: El autor

En varias visitas realizadas a la institucion Educativa Unidad de
Formacion Artesanal “Eloy Alfaro” en la investigacion se puedo constatar la
falencia en la utilizacion de los métodos pedagdgicos, que actualmente aplica el
docente para explicacion de los contenidos, tareas y evaluaciones, con las ficha
técnica de observacion se verifico que el Método Deductivo es el que aplica el
docente en la imparticion de sus clases el cual es uno de los mas tradicionales

donde el docente presenta los conceptos, principios de contenido.

Con la investigacion y las fichas de observacion realizadas se puede

evidenciar clara mente que EXxisten mas métodos para utiliza en clases con los
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estudiantes como el Método Inductivo, Método Anal6gico, Método Psicologico
del alumno, Método Activo, los cuales pueden ayudar al docente en la imparticion
de las clases, para mejorar la ensefianza —aprendizaje en los estudiantes de la

Institucién Educativa.

Tabla 2.- Ficha de Observacion de los Métodos Didacticos.

Caracteristicas
Sl NO
APLICA |APLICA
Métodos Didacticos o o
sl |518| |5
2 S| 2 S
Cl »n ®© c (%) ©
| © S Q 13 >
cl2|lwlE|l 2T
O| @ > (@] © >
Ol |l WO K| W
Método de Descubrimiento X X |x
Meétodo ludico o de juegos de ensefianza: X [x |X
Método constructivista: X |X |x
Método de Transmision: X |X |X
Meétodos inductivos: X |xX |X

Elaborado por: El Autor

En la investigacion y visitas realizadas a la Unidad de Formacion
Artesanal “Eloy Alfaro” en base a la utilizacion de los métodos didacticos el que
mas aplican es el método Inductivo, por medio de juegos y dinamicas que por lo
general son los mas tradicionales para llegar a estudiante, se observé que el
docente no esté aplicando los otros método existentes los cuales, permite trabajar
aprender y ensefiar; como el Método de descubrimiento, Método lddico o de
juegos de ensefianza, Método constructivista, Métodos de Transmision, para que
puedan interactuar los docentes con sus estudiantes para una mejor explicacion

de un contenido y tareas.
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Por lo tanto se evidencio que los métodos didacticos y pedagdgicos que
actualmente utilizan los docentes para la explicacion de los contenidos, tareas y
evaluaciones son los deductivos e inductivos, siendo estos los més tradicionales,
y para los estudiantes son muy conocidos lo que permite que las clases impartidas
sean asimiladas adecuadamente en la mayor parte de los alumnos, sin embargo se
considera que los métodos ludicos o juego de ensefianza, de descubrimiento y los

comparativos son el complemento necesario para una buena educacion.
6.2 Aplicar las estrategias adecuadas para mejorar el proceso de ensefianza

aprendizaje de los estudiantes de 8vo, 9no, y 10mo afio de EGB, de la

materia de informatica.

Tabla 3.- Ficha de Observacidn de las estrategias.

Caracteristicas
Sl NO
APLICA | APLICA
Estrategias para ensefianza aprendizaje © -f‘—j. © -%
N N
= N | o N
ZGCJ g ZGCJ g
2. - @ b
< o | 5 S
Wiyl
Estrategias de comprension X X
Estrategia organizadores previos X X
Estrategias estructurada X X
Estrategia organizadores gréaficos X X
Estrategias de organizacion: X X

Elaborado por: El autor

De acuerdo a los resultados que se obtuvo en la ficha de observacion una
vez realizada a los docentes de la institucion que, de las estrategias, se pudo
observar que los docentes de la Unidad de Formacion Artesanal “Eloy Alfaro”
aplican las estrategias de organizadores previos y las estrategias de organizadores
graficos para la ensefianza-aprendizaje de los estudiantes, ya que estas forman

parte de una educacion tradicional por lo que el docente se encarga de dar el tema
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y los estudiantes obtienen su resumen estructurado en un mapa conceptual u

organizador grafico.

6.3 Proponer el desarrollo de un Software interactivo para mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje en la materia de Informatica, dirigido a
los estudiantes del 8vo, 9no y 10mo afio de Educacion General Basica de la
Unidad de Formacion Artesanal “Eloy Alfaro” del Canton Joya de los

Sachas, Provincia de Orellana.

Tabla 4.- Test para determinar los niveles de conocimiento a los docentes

valorizacién
(] =} > © 1
Evaluaciones nivel de conocimiento al docente < e |3 3
S| N 3|2
— 1 o | ! 4
1. Qué es Windows?
Un sistema Operativo
Un Disco Rigido X

Un utilitario

Ninguna de las respuestas anteriores

2. Para es un software educativo?

Esta destinado a la ensefianza y el aprendizaje
autébnomo y que, ademas, permite el desarrollo de
ciertas habilidades cognitivas X
Programa informatico disefiado como herramienta
para permitir a un usuario realizar uno o diversos
tipos de

3. Qué es Hardware?

Es la parte l6gica de la computadora.

Son los programas. %

Es la parte fisica de la computadora.

Es un tipo de virus.

Es el nombre de un programa.

4. El tipo de motor del Software Educativo que ofrece
a los usuarios diferentes instrumentos para realizar

su trabajo es el:

Instrumental X
Lineal

Ramificado.

5. La parte del Software Educativo que esta

constituido por textos, dibujos, fotografias, tablas, X

secuencias, mapas, etc, se denomina:
Continuacion de La Tabla 4. Test para determinar los niveles de conocimiento a

los docentes
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Memoria

Interficie

Base de Datos

Motor

Metros, Centimetros, Milimetros, Pixels y Pulgadas

6. Cuales de estos son programas de OFFICE?
Fireworks, Flash y Dreamweaver.

Word, Excel y Access.

Paint, Explorer y Movie Maker.

Acrobat Reader, Extension Manager y Media Encoder.
WinAuvi, Nero y Ares

7. Cuales de estos son versiones de Sistemas
Operativos de WINDOWS?

Windows NT, Windows XP y Windows Vista
Macintosh, Mac OS X e Intel

Linux, Delphi y Gnome

Ubuntu, Haiku y Solaris

8. Qué es la memoria RAM?

Sirve para controlar las entradas, IDE’s primaria,
secundaria, o ambas, e incluso desabilitarlas. Se
encuentra en el SETUP.

Es una técnica que aumenta la velocidad de un
dispositivo, trabajando por encima de la capacidad del
fabricante.

Memoria sélo para lectura, no puede ser grabado nada
en esta memoria y su informacién ya viene grabada de
fabrica.

Memoria de acceso aleatorio, almacena informacion
mientras tenga energia y permite la lectura y escritura de
datos en ella.

9. Para qué sirve la placa madre?

Para conectar sélo los médulos de memoria.

Sirve para interconectar placas, periféricos y
dispositivos. Permite transmitir datos y energia hacia
los mismos.

Sirve solo para generar datos y energia para la
computadora.

Sirve solo para conectar placas y médulos de memoria.

Ninguna de las anteriores.

Es la memoria de corta vida Util, dura sélo un afio, de
muy bajo costo y baja calidad.

Elaborado por: El autor

Segun el test de evaluacién de conocimientos aplicado a los docentes de la

Unidad de Formacion Artesanal “Eloy Alfaro” los resultados fueron positivos en

60



cuanto a las preguntas de la materia que imparten cada uno de ellos, sin embargo
se mantienen en una educacion tradicional al no utilizar las nuevas herramientas

tecnoldgicas de innovacion disponible hoy en dia.

Con la aplicacion del Test de conocimiento se puede evidenciar clara mente
que los docentes tienten sus conocimientos y estan capacitado para el uso de las
nuevas tecnologias, pero los docentes no pueden aplicar sus conocimiento
adquiridos, ya que dentro de Institucién Educativa no cuenta con ninguna

aplicacion informatica o Software educativo.

El siguiente Software interactivo esté disefiado con criterio de desempefio
en la asignatura de materia de Informatica y computacion requeridas segun la
actualizacion de la reforma curricular, y que son la base fundamental en la

educacion.

Adjunto las pantallas de como ingresar al Software Interactivo

Paso 1.- Al abrir el CD, dar doble clic en el Icono de Setup para poder
instalar en nuestro servidor y poder ingresar al Software interactivo del Paseo

Informatico.

llustracién 1.- Ingresar el CD en la unidad de nuestro computador

. » Equipe » HP w165w (F:) » Output - | == Buscoar Cutput =

Organizar ~ Compartir con = Grabar MNuewa carpeta d== - =1 =1

M Fawvoritos MNombre Fee

& Descargas B setup 0,

e OneDrive

=a Bibliotecas
£ Documen tos
=] Imdgenes
& Mdisica

BE videos

= Disce local (D:)
— HP w165w (F:)

T Red

J

E Tin "

1 elemento

Elaborado por: El autor
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Paso 2.- Una vez ingresado procedemos a dar un clip y sobre el Seputy
luego automaticamente nos muestra una pantalla de bienvenido a la instalacién
del Software Interactivo que vamos a utilizar en nuestro computador y luego

damos clip en siguiente

IIustraC|on 2.- Bienvenidos a la instalacion

Paseo Informatico

v1.0

Bienvenido
Bienvenido al programa de instalacién de Paseo Informatic
10

Se recomienda que cioms fados los programas en ejecucién
lacién.

opyright © 2014 UNL_ All rights reserved.

Elaborado por: El autor

Paso 3.- En esta pantalla tenemos que dar clip en aceptar los términos del

acuerdo de la licencia dar siguiente, siguiente hasta el término de la instalacion

llustracién 3.- Aceptar y términos de acuerdo a la licencia

¥ Paseo Informético Setup

Paseo Informatico

v1.0

Acuerdo de Licencia
Porfavor. lea cuidadosamente el siguiente acuerdo de licencia.

Paseo Informtico 1.0 podré ser utiiizado por la unidad educativa solamente con fines
educativos, la institucion no podré vender copias de esta aplicacién ni utilizarlo con fines de
lucro.

@ Acepto los téminos del acuerdo de licencia

(@ No acepto los téminos del acuerdo de licencia

Elaborado por: El autor
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Paso 4.- Finalizado la instalacion nos tiene que aparecer el icono con
acceso directo en el escritorio de nuestro computador dar clip sobre el icono

Paseo Informético.

lustracion 4.- Finalizado la instalacién nos parece el icono Paseo Informatico

”: nl';.. EIQ—

Equipo VLC media player TeamViewer9

g * e

2 L [

Avast SafeZone  aTube Catcher Mozilla Firefox Paseo

Informatico
T S=3
- A &

Red cuadernia 3 Camtasia'Studio

Elaborado por: El autor

Paso 5.- Ingreso al mend principal damos clip en entrar para irnos a los

sub men0 que nos indica

lustracion 5.- Ingresar al menu principal
- — A — - — - S — | =) g‘

Archivo Ver Control Ayuda

.
Adobe Flash Player 10

UNIDAD DE FORMACION ARTESANAL “ELOY ALFARO”

PASED INFORMATICO

Joya'de 1os SCIC Qs Orellcmq
\. -

=

X Salir?

Elaborado por: El autor
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Paso 6.- Para el ingreso al sub menu de paseo informatico y dar clic,
dependiendo a que afio de E. G. B. desean ingresar en 8vo afio de Educacion
General Bésica, 9vo afio de Educacion General Bésica, 10vo afio de
Educacion General Basica podran encontrar y visualizar todas los contenidos,

y evaluaciones de cada blogue unicamente dar un clic sobre cualquiera de ellas.

lustracion 6.- Menu de los bloques de Octavo, noveno Y decimo (EGB)

P

Adobe Flash Player 10 o - -

o ]
H | Archivo Ver Control  Ayudas
1 B —————

BIENVENIDOS AL PASEO INFORMATICO
I

8vo. Afio de Educacion
General Basica

9no Afno de Educacion
General Basica

10.mo Afo de Educacién
General Basica

Elaborado por: El autor

Paso 7.- Una vez dado un clip sobre las 8vo, Afio de Educacion General
Basica se encontrara con cinco bloques, dar clic en el bloque 1.

llustracién 7.- Menu del 8vo, afio de educacion general Basica

3 Adobe Flash Player 10

[E=SFE=R™ > T)
[ Archivo Ver Control Ayuda

Elaborado por: El autor
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Paso 8.- Una vez ingresado al bloque 1, de 8vo Afio de encontrar todo el
contenido de hardware y os componentes del computador donde podra encontrar
los sub mend con sus contenidos también tenemos un boto con una (X) que es

para salir y un botdn de menu para retornar al anterior.

lustracion 8.- Men( del blogue 1 de 8vo Afio EGB.

3 Adobe Flash Player 10 > [E=REER ==
| Archivo Ver Control Ayuda

- R ———————
< BLOQUE @ HARDWARE COMPONENTES DE UN COMPUTADOR

Hardware: ‘
Componentes de un comp dor.

Dispositivos de Entrada.
Dispositivos de Salida.

Dispositivos de almacenamiento.

boow v

Dispositivos de comunicacion.

ACTIVIDAD

Ll MIENLS

Elaborado por: El autor

Paso 9.- Una vez dado clip en el Hardware y componente de un
computador podran encontrar todo el contenido para salir el todo el programa dar
clic en el botos de color rojo con la X, y para retornar a menu anterior y ver los

nuevos sub menu dar clic en el botén Menu

llustracion 9.- Menu de las actividades de hardware componentes de un
Computador

Adobe Flash Player 10

|| Archive ver Control Ayuda

EEEEESSSSSSSS D ——————
BLOQUE @) HARDWARE COMPONENTES DE UN COMPUTADOR

< Hardware: El computador consta de dos partes. A la parte fisica

Componen e un computador. o tangible, se la llama hardware; mientras que a la
parte logica o intangible, es decir el conjunto de
programas, instrucciones y elementos no fisicos, se
la conoce como software.

Componentes del computador

& Dispositivos de Entrada.

. - . A continuacién conoceremos el hardware de un
& Dispositivos de Salida. computador.

< Dispositivos de almacenamiento.

< Dispositivos de comunicacion.

ACTIVIDAD

Elaborado por: El autor
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Paso 10; Al dar clic, en dispositivos de entrada podran encontrar un
resumen de los dispositivo mas relevantes y mas utilizados, dentro del contenido
existen dos iconos en para esquina de costado derechos si da clic en el derecho,
es para continuar viendo los siguientes dispositivo, y el clic del izquierdo es para

retornar a los dispositivo ya vistos.

Iustracion 10.- MenU de los dispositivos de Entrada

Adobe Flash Player 10

Archivo Ver Control Ayuda

R — I _
BLOQUE ) HARDWARE COMPONENTES DE UN COMPUTADOR

Dispositivos de Entrada

<& Hardware: - " o e < .
Su funcioén es introducir informacion e instrucciones
Componentes de un computador. en el computador. Representan el interfaz por medio
del cual el usuario introduce informacion al

Dispositivos de Entrada. ordenador. Dentro de esta categoria tenemos
ig f

ntos como:

Dispositivos de a. el raton (mouse), teclado, escaner, micréfono,
joystick, camara fotografica digital, camara de video
digital, webcam, lector de codigo de barras y otros.

Dispositivos de almacenamiento.

Dispositivos de comunicacion.

ACTIVIDAD

Elaborado por: El autor

Pasd 11.- Al dar clip en el dispositivo de salida, usted podra encontrar
todo dispositivos mas utilizados en la actual, dar un clip en botdn que se
encuentra en la esquina de la derecha para que siga con los mas dispositivos, al

dar un clic en el botdn que dice menu esta para retornar los juegos.

llustracion 11.- Sub menu de los dispositivos de salida

Jl Archive Ver Control Ayuda 'F

S e —————————————— — = —
BLOQUE 0 HARDWARE COMPONENTES DE UN COMPUTADOR

Son aquellos dispositivos que transfieren la
Hardware: informacién procesada por la CPU al usuario. Dentro
Componentes de un computador. de esta categoria tenemos monitores, impresoras,

parlantes, equipos multifuncionales y plotters.

Dispositivos de Entrada.

I Dispositivos de Salida

Dispositivos de almasniento. - “ —— l De——<_
or

Dispositivos de Salida.

b —
Manejadores de discos impresora

Dispositivos de comunicacion. 2
ACTIVIDAD ——
| "o
Delineador (plotter)

>

Elaborado por: El ator
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Paso 12.- En este mend la dar clic, podran encontrar todo el contenido de

los dispositivos de almacenamiento, dar clic en el boton de la esquina derecha para

ver los siguientes contenidos

llustracion 12.- Mend de bloque dispositivo de almacenamiento

Adobe Flash Player 10 .- - =)

Archivo Ver Control Ayuda

de que este haya sido apagado.

& Dispositivos de Entrada.

" e - memorias USB, discos duros (HD), DVD y otros
9 Dispositivos de Salida.

=) Dispositivosslmacenamiento}
& Dispositivos de tomunicacion.

ACTIVIDAD

BLOQUE @) HARDWARE COMPONENTES DE UN COMPUTADOR

m Dispositivos de Almacenamiento
; Hardware: Son dispositivos que aseguran la integridad de la
Componentes de un computador. informacién producida por el computador a pesar

A esta categoria pertenecn los dispositivos de
almacenamiento de datos como disquets, Cds,

b—g

Elaborado por: El autor

Pasd 13.- En este menu al dar clic sobre los dispositivos de comunicacion

encontraran en los contenidos ademas tenemos un botdn al costado derecho para

dar clip y poder revisar todo sobre los dispositivos, al dar clic en el boton Menu

se retorna al siguiente bloque, dar clic en el boton de actividades.

lustracion 13.- Menu de los dispositivos de comunicacion

- o — -
Adobe Flash Player 10 - ol 0. S

Archivo Ver Control Ayuda

EVALUACION BLOQUE @

MICRO SD
DISCO DURO

DISQUETE

MOUSE OPTICO
SCANNER
MEMORIA USB

ARRASTRE EL NOMERE DEL DISPOSITIVO AL QUE CORRESPONDA
PROYECTOR

W

Elaborado por: El autor
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Pasol4.- En este men( de las actividades encontrara un resumen de
todas las actividades y puedan el estudiante realizar su evaluacion de lo
aprendido, tenemos un boton de comprobador para una ver si las actividades, si
son correctas o incorrectas, el boton de Reintentar esta una vez terminado las

actividades el estudiante quiera realizara mas intentos.

llustracién 14.- MenU de las actividades
E Adobe Flash Player 10 - - - =SSR

Archivo Ver Control Ayuda
BLOQUE @

<& Hardware:
Componentes de un computador.

——— —
HARDWARE COMPONENTES DE UN COMPUTADOR
Dispositivos de Comunicacion
Dispositivos de comunicacion

Son dispositivos que sirven para comunicar una o
mas computadoras entre si o entre un computador
< Dispositivos de Entrada. y un dispositivo externo.

< Dispositivos de Salida.

& Dispositivos de almacenamiento.

& Dispositivos de comunicacion.
ACTIVIDAD

S MENU

Elaborado por: El autor

Pasd 15.- Al dar cli en el menu de las actividades podemos retornar y
elegimos el Bloque 2 en este mend encontraremos todo sobre la historia del

Computador primero damos clic el video y esta un resumen de la computadora.

lustracion 15; Men0 del bloque 2 de historias del computador
i B@ Adobe Flash Player 10 = - ‘ [E=REEE =)

Archivo Ver Control Ayuda

s

————

BLOQUE @) HISTORIA DEL COMPUTADOR

| El Computa ‘

® EI Computador en la Historia 3
& En la era mecanica

9 En la era electrénica

ACTIVIDAD

!lh_ — — dl.

Elaborado por: El autor
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Paso016.- Al dar clic sobre el componente del computador encontraremos
un resumen de las generaciones del computado damos clic en boton derecho y

podremos visualizar las generacion con los detalles

llustracion 16.- Menu el computador con sus generaciones

. _ e -
Adobe Flash Player 10 - - =R

Archive Ver Control Ayuda

——tt—— = =

BLOQUE @) HISTORIA DEL COMPUTADOR
[ vibEo ) e

HISTORIA DEL COMPUTADOR
|'_Q El Comp r I La historia de las computadoras personales
9 ElI Computa!ir en la Historia
& En la era mecanica

comenzé en los anos 1970. Una computadora
personal esta orientada al uso individual y se
diferencia de una computadora mainframe, donde
las peticiones del usuario final son filtradas a
través del personal de operacion o un sistema de
tiempo compartido, en el cual un procesador
grande es compartido por muchos individuos.
Después del desarrollo del microprocesador, las
computadoras personales llegaron a ser mas
economicos y se popularizaron. Las primeras
computadoras personales, generalmente llamados
microcomputadoras, fueron vendidos a menudo
como kit electréonicos y en numeros limitados.
Fueron de interés principalmente para aficionados
y técnicos.

& En la era electrénica

ACTIVIDAD

Elaborado por: El autor

Pasé 17.-  Si damos un clic sobre el computador en la historia
encontraremos un contenido sobre lo mas relevante de la historia del computador,

dando un clic sobre el botén derecha del men.

llustracion 17.- Menu de la computadora en su historia
Adobe Flash Player 10 = - . - =

Archivo Ver Control Ayuda

—=r——

BLOQUE @) HISTORIA DEL COMPUTADOR

m El Computador en la Historia
La década de los 40 significo la preparacion de la
inmediata generacion de computadoras. Durante

; El Compumdor estos anos estas maquinas encontraron su lugar en
recintos aniversarios y militares, y se dedicaron a

| El Computador e istoria | tareas de investigaciéon y de medicina, | principio el
ab fue considerado como una de las herramientas
a mecanicas para la realizacion de calculos aritméticos

En la era mecanica

y como uno de lo avances mas notorios del hombre
hacia la modernizacion, fue hasta que en 1642 Blaise
Pascal disefio un aparato que se le nombro “La
Pascalina” que estaba basado en mecanismos de

& En la era electrénica

relojeria que permitia efectuar las operaciones

basicas

ACTIVIDAD

Elaborado por: El autor
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Paso6 18.- Al dar clic en la era mecanica encontraremos un resumen de

los que fue la era de su computador

llustracion 18.- Mena en la era del computador
Adobe Flash Player 10 - - 3 - I [E=EEEE ) ]

Archivo Ver Control  Ayuda

BLOQUE ¢ HISTORIA DEL COMPUTADOR
En la Era Mecanica
ERA MECANICA DE LAS COMPUTADORAS

La Prehistoria
La Computacion, y por tanto, las Ciencias de la
Computacion, tienen su origen en el calculo, es decir,
en la preccupacion del ser humano porencontrar
maneras de realizar operaciones matematicas de
forma cada vez mas rapidas.

La Era Mecanica

A finales del siglo XV y comienzos del XVIIl comienza
lo gue denominamos Era Mecanica, en la que se
intenta que aparatos mecanicos realicen operaciones
matematicas de forma practicamente automatica. En
1610, John Napier (1550-1617), inventor de los
logaritmos, desarrollé las Varillas de Napier, que
servian para simplificar la multiplicacién. En 1641, el
matematico y filédsofo francés Blaise Pascal (1623-
1662), con tan sélo 19 afios, construyd una maguina
mecanica para realizar adiciones, la Pascalina, para
ayudar a su padre. Por su parte, Gottfried Wilhelm

Leibniz (1646)

<& EIl Computador

2 El Computador en la Historia
< Enla e‘cénica
2 En la era e¥ectrénica

ACTIVIDAD

Elaborado por: El autor

Paso 19.- Dando un clic sobre la era electronica del computador

encontraremos la informacién de resumen lo més relevante

llustracion 19.- Menu de la era electronica del computador

~ s - N
a Adobe Flash Player 10 - L [ B [

Control  Ayuda

Archivo  Ver

e

BLOQUE @) HISTORIA DEL COMPUTADOR

En la Era Electrénica

LA ERA ELECTRONICA

En la Universidad de Harvard, en 1944, un equipo

dirigido por el profesor Howard Aiken y patrocinado

por la IBM construyé la Mark I, primera calculadora

& El Computador en la Historia automatica. En lugar de usar pifiones mecanicos,
Mark | era un computador electromecanico: utilizaba

< En la era mecanica relevadores electromagnéticos y contadores

mecanicos.

‘I ; En I‘ele':tronlca Sdélo dos afios mas tarde, en 1946, se construyé en la

<9 El Computador

Escuela Moore, dirigida por Mauchly y financiada por
el Ejército de los Estados Unidos, la ENIAC
(Electronic Numerical Integrator and Calculator), la

ACTIVIDAD cual podia ejecutar multiplicaciones en 3 milésimas
de segundo (Mark | tardaba 3 segundos). Sin
embargo, las instrucciones de ENIAC debian ser
dadas por medio de una combinacién de contactos
externos, ya que no tenia cémo almacenarlas
internamente.

>

Elaborado por: El autor
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Pasd 20.- En este men( del bloque 3, en este menu encontraremos todo

sobre los pasos basicos de Word

llustracién 20.- Menl]ge contenido dfe Wgrd

— ——

- -
Adcbe Flash Player 10

Archive Ver Control Ayuda

BLOQUE € WORDzo10 | | x

R @D

9 Word 2010

9 Word PAT
& Los comandos de WORD

& Comandos del teclado

ACTIVIDAD

Elaborado por: El autor

Paso 21.- En este mend al dar clic en Word 2010 encontremos todo sobre
el contenido también tenemos un botdn para ver un resumen sobre qué beneficios

nos ofrece, también un boton con la actividades.

lHustracion 21.- Menul de Word 2010
[ B3 2dobe Flash Player 10 - - - el e §

Archive Ver Contrel Ayuda

S =————

BLOQUE €) WORD 2010

&«
B w§mo |
9 Word PAT

& Los comandos de WORD

Word 2010

Word es el procesador de textos desarrcollado por la
empresa Microsoft que se ha convertido en el
programa mas utilizado, se necesita para el trabajo
el estudio y cualquier otra actividad que exija crear
cartas o cualquier otra tipo de documento.

Manejar bien el Word es hoy casi tanta necesario
como saber manejar un auto. Word trae una serie de
herramientas que permite crear facilmente informes,
tablas, grafico, firmar su carta con el ratén y dictar
el texto directamente al computador Word se
encuentra incluido dentro del paquete de programas
Microsoft Office 2010, y por lo tanto existe una
perfecta inter conexion

Con la hoja de calculo Excel, Power Point, Access y
mas

& Comandos del teclado

ACTIVIDAD

Elaborao por: El autor
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Pasd 22.- En este menu del bloque 4 al dar clip sobre los requerimientos

de Hardware podremos encontrar todo sobre los requerimientos

lustracién 22.- Menu del blogue cuatro de multimedia
3 B Adobe Flash Player 10 ) = - [E=NESRSCR

Archivo Ver Control Ayuda

BLOQUE @) MULTIMEDIA

Requerimiento de Hardware

Los siguientes son los requisitos basicos que

imi necesita un computador para poder reproducir
Requerimiento de Hardware t utad d d
musica y otros archivos a audio:
» Requerimiento de Software Tarjeta de sonido
Unidad de CD- ROM o DVD

Parlantes

Microfono

Otros accesorios conocidos como componentes
& Guardad un archivo multimedia

& Grabar sonido

Hardware Requerimientos

Intel o Pentium compatible 600 MHz o superior
ACTIVIDAD como minimo, 1 GHz o superior recomendado

Enterprise y Devaloper Ediion: 256 ME
Standard y Express Editions: 61 MB
512 MB o mas recomendado

Componentes de base de datos: 95 a 300 ME, 250
MB en tipica

#| Analysis Services: 50 MB minimo, 120 MB tipica

7 is Reporling Sewices. 50 MB paia Repoil Server,
- 30 MB para Report Designer

Elaborado por: El autor

Paso 23.- En es te men( ala dar cli en los requerimiento del software
encontraremos un resumen de los requerimiento dando clic el boton derecho de

este menu

llustracion 23.- Menu de requerimiento de software
it il

- _
Adobe Flash Player 10

Archivo Ver Control Ayuda

BLOQUE @) MULTIMEDIA

; Requerimiento de Hardware que se encuentra en la carpeta “entretenimiento”

Control de volumen

9 Requeri o de Software El control de volumen como su nombre lo dice, sirve
= para controlar el volumen, el balance el volumen del
& Grabar sonido micréfono, de todo los sonidos que emite el

computador.
La otra alternativa para ingresar a este control es
haciendo doble clic en la barra de tareas sobre el
botoén.
Existen también otras opciones mas resumidas
con la cual solo se puede subir y bajar el volumen y
ACTIVIDAD silencio la salida de todo el audio del computador.
-_ Para activar esta opciéon damos un solo clic en el
parlante que se encuentra en la barra tareas.
Aparecera la siguiente ventana pequefa desde la
cual situando del puntero del raton sobre el boton
deslizante y arrastrando se puede subir o bajar el
volumen y al hacer clic en la casilla de verificacion
en negrita y silencio todo el audio se silencia.

& Guardad un archivo

>

A continuacion aprendera a manejar unos de los
programas de multimedia que viene con Windows y

Elaborado por: El autor
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Paso 24.- Dar un clip sobre el icono gravar sonido encontraremos los paso

de como grabar un sonido dando un clic sobre el boton derecho de este menu

lustracién 24.- Menu de como grabar un sonido

- - — .
a Adobe Flash Player 10 - P T e

Archive Ver Control Ayuda

s

BLOQUE &) MULTIMEDIA

Grabar Sonido

Para grabar un sonide primero hay que decidir como
se va a grabar un CD de musica, después un
microfono u otro dispositivo. Por ejemplo, sivas a
grabar tu voz directamente desde un micréfono
conectando al computador, sigue el siguiente
proceso.

< Requerimiento de Hardware

@ Requerimiento de Software
& Grabar st:ar&I
& Guardad un a ivo

ACTIVIDAD

1.)Iingresar a la Grabacion de sonido
2.)Seleccion la opciéon Archivo desde la barra de
menuds..

3.)Clip en la opcién Nueva

4 )clip en el botén Grabar

5.)empieza a garbar desde el micréfono o cualquier
otro dispositivo similar. Los sonidos quedan grado
en forma ordenada.

6.)Clip en botén Detener.

7.)Para escuchar los sonidos grabados oprimiendo
el botén Reproducir.

>

Elaborado por: El autor

Paso 25.- En este menu encontraremos el paso a paso para grabar un
archivo esto podremos visualizar dando un clic sobre el boton derecho de este

menu y luego encontraremos un boton de Mend.

llustracién 25.- EIl menuy paso para como guara un archivo
3 Adobe Flash Player 10 - =N

Archivo Ver Control Ayuda

BLOQUE @) MULTIMEDIA

e

Guardar un Archivo

Después de haber creado o modificado el archivo de

<& Requerimiento de Hardware sonido, es necesario guardar para poder utilizar
posteriormente para almacenar un archivo de sonido
=Y Requerimiento de Software realizar el siguiente procedimiento

1.)Ingresa a GUARDAR SONIDOS

2.)grabar un archivo de sonido

3.)Clic en la opcién ARCHIVO de la barra de menus
4.)Selecciona a opcion GUARDAR O GUARDAR

& Guardad ul’ﬁhivo si se guarda el archivo por primera vez.
I

& Grabar sonido

5.)haz clic en la lista desplegable GUARDAR EN: y
selecciéon con doble clic la carpeta o lugar donde se
desea guardar el archivo. Para nuestro ejemplo
vamos a guardar en la carpeta MIS DOCUMENTOS
M 6.)Cuando estés seguro de haber escogido la
carpeta en la cual grabar el archivo colocando el
cursos el cuadro Nombre de archivo y escribe un
nombre adecuado al tema. Para nuestros ejemplos
vamos a guardar con el nombre Mi Musica
7.)Presionamos finalmente GUARDAR

>

Elaborado por: El autor
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Paso 26.- En este ment del bloque 5y si damos con clic en historias del
internet encontraremos su historia y trayectoria todo esto lo podremos visualizar

al dar clic en costado derecho de este men(

lustracion 26.- Menu blogue cinco de internet
3 Adobe Flash Player 10 I » W -

BLOQUE & INTERNET

Historia del Internet

Historia de! rnet Cuando se cred el internet nadie se imaginé que
llegaria a convertirse en la mejor herramienta de
comunicaciéon a nivel mundial. Esto lo ha logrado
gracias a la enorme cantidad de informacion que
contiene y que se la puede obtener, la mayoria de
veces en forma libre y gratuita.
Pero con el internet no solo se puede encontrar
Proveedor de acceso a internet informacién; también se puede enviar correo
electroénico, ch r i as virtuales, pagar
Navegadores las cuentas personales (agua, luz, teléfono,
pr )r i comuni iones en ti po real
con la ayuda de una webcam, escuchar musica en
emisoras online (emisoras del Internet), ver la tv local
e internacional, bajar (descargar desde
ACTIVIDAD computadores conectados al internet programas,
e —— musica y otros recursos utiles) programas y mas.

Breve historia del Internet

Como conectarce al internet

v 0V 0 V|0

Elaborado por: El autor

Paso27.- Al dar clic en el menu breve historia del internet encontraremos

un resumen breve de toda la historia del internet

IIusgracig’)_n 27.- Menl de la historia del in'gg[net_'n

Adobe Flash Player 10 | =R S

Archivo Ver Control Ayuda

=

BLOQUE & INTERNET

& Historia del Internet

| > Breve his!!ia del Internet
& Como con e al internet

& Proveedor de acceso a internet

El protocolo utilizado en ese entonces por las
maquinas conectadas a ARPANET se llamaba NCP
(Network Control Protocolo Control de Red), que con
el tiempo dio paso a un protocolo mas sofisticado:
TCP/IP, que de hecho esta formado no por uno, sino
por varios protocolos, siendo los mas importantes el
pr lo TCP (Trar ision Control Protocolo de
Control de Transmision) y el protocolo IP (Internet
Protocolo o Protocolo de Internet). TCP convierte los
mensajes en paquetes en la maquina emisora, y los
re ensambla en la maquina destino para obtener el
mensaje original, mientras q el IP es el encargado de

encontrar la ruta al destino. jt

< Navegadores

Elaborado por: El autor
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Paso 28.- En este menu encontraremos los navegadores mas principales

y los mas familiarizados por los estudiante en general

llustracién 28.- Menu de los navegadores
Er Adobe Flash Player 10 ) - | =R s

[ Archivo Ver Control Ayuda

BLOQUE &

==
INTERNET
Navegadores

Historia del Internet . . -
Por ultimo necesitaremos un programa que se utiliza

para visualizar la informacion que se encuentra
codificada en formas de paginas web en los
servidores de todo el mundo. Los mas conocidos son
el internet Explorer de Microsoft, el Navegador de
Netscape, Y el Firefox de Mozilla, aunque también
hay otros, como Opera, que son rapidos y ocupan
poco espacio en disco. Todos son gratuitos y se
pueden descargar de Internet para tu uso.

Breve historia del Internet
Proveedor de acceso a internet

" |

ACTIVIDAD

9
o
& Como conectarce al internet
&
e

Navegadores

Elaborado por: El autor

Paso 29.- En este menu principal del 9no afio de Educacion General
Bésica al dar clic podremos visualizar el bloque de cada una de las actividades

correspondiente y sus respectivas evaluaciones con un resumen de cada bloque.

llustracion 29.- Menu general de las actividades de 9no afio EGB

- .
Adobe Flash Player 10 | e~

Archivo Ver Control Ayuda

BIENVENID

——— =

05 AL PASEO INFORMATICO |

rE o

8vo. Afio de Educacién

S& General Basica

9no Ano de Educacién

Gene‘sica

10.mo Afo de Educacién
General Basica

Elaborado por: El autor
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Paso 30.- Al dar clic sobre los componentes Internos del computador.

lustracién 30.- Componentes internos

- o
Adobe Flash Player 10 | E=NE= ]

Archive Ver Control Ayuda

—

BLOQUE @) COMPONENTES PRI

NCIPALES DEL COMPUTADOR

Principales Componentes Internos

& Componentes Internos

Es usual ver que los usuarios de computadores
unicamente con los dispositivos externos, ciudadano
que no se desconecte ningun cable y que la maquina
funcione correctamente todo el tiempo.

Con los conocimientos adquiridos podemos resolver
problemas basicos sin necesidad de llamar al técnico
Si has trabajado con comp lores habras notado
que el principal componente es su Unidad Central.
Veamos a continuacién por queé.

&9 La Unidad Central O Cpu

& Puertos de Entrada y Salida

9 Elementos del Cpu

ACTIVIDAD

2y weno)

Elaborado por: El autor

Paso 31.- Dar clic en este mend y podemos encontrar de unidad central o

CPU, encontraremos lo méas importante

llustracion 31.- MenU de la unidad o CPU
1 Ba Adobe Fiash Player 10 : E=NECR >

| Archivo Ver Control Ayuda

BLOQUE @) COMPONENTES PRINCIPALES DEL COMPUTADOR
Principales Componentes Internos
9 Componentes Internos
Es usual ver que los usuarios de computadores
unicamente con los dispositivos externos, ciudadano
que no se desconecte ningun cable y que la maquina
funcione correctamente todo el tiempo.

Con los conocimientos adquiridos podemos resolver
problemas basicos sin necesidad de llamar al técnico
Si has trabajado con computadores habras notado
que el principal componente es su Unidad Central.
Veamos a continuacion por qué.

9 La Unidad Central O Cpu

9 Puertos de Entrada y Salida

9 Elementos del Cpu

ACTIVIDAD

Elaborado por: El autor
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Paso 32.- Al dar clic en este menud encontraremos un los puertos de entra
y salidos los mas conocidos, de un computador podran visualizar méas dar clic

costado derecho del mend.

llustracién 32.- Menu de entrada y salida del puerto de un computacién

T SR
Adobe Flash Player 10 - it

Archivo Ver Control Ayuda

————

BLOQUE @) COMPONENTES PRINGIPALES DEL COMPUTADOR

Puertos De Entrada y Salida

& Componentes Internos
Analicemos los conectadores o© puertos que se
encuentran en la parte posterior de la unidad central,
para saber coémo conectar los diferentes
componentes externos.

Un puerto o conector de entrada y salida
construyendo la puerta de enlace a través de la cual
a Puertos de Entrada y Salida el equipo se comunica con los dispositivos externos
tale como el teclado, el ratén, la impresora y el
monitor.

Puesto de entrada - salida

En las tarjetas madre modernas vienen instalados de
manera fija los diferentes puertos de entrar y salir,
inclusive de audio y video, lo que permite no tener
que estar instalando tarjetas de expansion
ACTIVIDAD adicionales.

@ La Unidad Central O Cpu

9 Elementos del Cpu

L) MENU, |

Elaborado por: El autor

Poso 33.- Dar clic en el menu de los elemento del CPU. Podremos

visualizar brevemente los tipos de tarjeras, microprocesadores Y tarjetas madres

llustraciéon 33.- Men( de los elemento del CPU.
Adobe Flash Player 10 . [E=S IR

Archivo Ver Control Ayuda

e e = —

BLOQUE @) COMPONENTES PRINCIPALES DEL COMPUTADOR |

Elementos del CPU

LA UNIDAD CENTRAL O CPU
A simple vista, la unidad central parece una simple
caja o gabinete a qué parece externamente la unidad
de CD, la disquetera, el botéon de encender y en la
parte posterior los puertos de entrada y salida, al
destapar, se encuentra una serie de cables y tarjetas
que tiene una determinada funcion.

& Componentes Internos

& La Unidad Central O Cpu

& Puertos de Entrada y Salida

» Elementos del Cpu w

ACTIVIDAD

Processdor [T
(rm(u-b-‘ e

S

Tareta de Gedlicos

Elaborado por: El autor
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Paso 34.- En este menU encontraremos todo sobre el Software Windows
XP, en los sub menu en cada una tienen los distinto contenidos y al fina existe

una botdn de evaluacion, que consiste de todo el bloque lo mas importante

llustracion 34.- El menu con todo el contenido de bloque dos

DISENO DISENO DE PAGINA REFERENCIAS CORRESPONDENCLA REVISAR VISTA COMPLEMENTOS
B Adobe Flash Player 10 [E=ESET) =

13

| Archivo Vver Control Ayuda

BLOQUE €3 SOFTWARE WINDOWS XP
| < Software Windows Xp

. El computar seria un montén de partes si el
& Normas de Seguridad ‘ Sy

el Software es un conjunto de

ut

Software Windows XP

programas creados para hacer que el

9 Encendido y Apagado computador y sus partes funcionen de marera
inteligente. El adecuado funcionamiento de esta
< Sistema Operativo maquina depende de la perfecta armonia del
hardware y software
& Que Es Windows Xp?
' R . . -
© Conceptos Basicos Hundissine, oy Saftuwane,
Hardweare:, Softweane:.
< Elementos De Windows Xp cPro Micreseft ot
- =
Meniter Power Peint B
9 Barras 0 o
Mevse BN Microseft Excer |5
& Trabajando con Windows Xp Regulader - Fileroseft A

m Tecras LBy Fileroseft Word
ACTIVIDAD

Elaborado por: El autor

Pasé 35.- En este blogue tres tememos todo sobre la ofiméatica Power
Point, en cada sub menu encontraremos paso a paso con poder utilizar en

herramienta informética

llustracion 35.- Menu principal de Ofimatica Power point
Adobe Flash Player 10 S

Archivo Ver Control Ayuda

T

BLOQUE € OFIMATICA POWER POINT

PowerPoint es el programa ideal
para crear presentaciones visua-
les y auditivas de manera facil y
profesional

& Elementos de la ventana
. de Powerpoint

9 Barra de Titulos

< Barra de herramientas

2y wenn)

Elaborado por: El autor
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Paso 36.- En este menu encontraremos todo sobre el bloque cuatro que
al dar clic en los sub menus podremos visualizar cada contenido el paso a paso de

lo que podemos realizar con lo que es multimedia.

llustracion 36.- Menu principal del bloque 4 correspondiente al Multimedia

Adobe Flash Player 10 LEJ@ -

Archivo Ver Control _Ayuda

B ——
BLOQUE &) multimedia.
El computador se a convertido en una estacion
musical des de la cual podemos escuchar
musica, grabara sonidos, componer sonidos,

editar sonidos pero para ello es necesario cum-
plir los requisitos que se indican a continuar

REQUERIMIENTO DE HARDWARE

Los siguientes son los requisitos basicos que
necesita un computador para poder reproducir
mauasica y otros archivos a audio:

Tarjeta de sonido

Requerimiento de Hardware

Unidad de CD- ROM o DVD
Parlantes
Microfono

Requerimiento de Software

Otros accesorios conocidos como componentes
multimedia

Grabar sonido

0000

Grabar un archivo

ACTIVIDAD

L MENU

Elaborado por: El autor

Paso 37.- En este bloque cinco tenemos los principales navegadores del
internet dar clic en cada sub mend y podremos visualizar con facilidad, y también
la final de la teneos un botdn con las evaluaciones para que el estudiante pueda

ver y analizar lo aprendido

llustracion 37.- Menu principal de bloque cinco navegadores del internet.
1 B& Adobe Flash Player 10 [ESEESETOTT)

| Archivo Ver Control Ayuda
S———ttEE— T

BLOQUE & INTERNET NAVEGADORES

< Navegadores INTERNET NAVEGADORES

E principal uso del internet es navegando o visitar
| diferentes paginas de la web, para hacerlo se
; Ingresar al Internet r i de un programa llamado navegador, el cual

se encarga de transformar las paginas web que se

encuentran escritas en un lenguaje llamado HTML en
& Elementos de la paginas Web visibles para el usuario.
ventana de internet Los navegadores mas usados son: Microsoft

Internet Explotar, Firefox y Opera. Todos estos

programas son gratuitos y se pueden descargar

desde el internet.

& Agregar una pagina web a la
carpeta favorita

& Guardar una pagina web

ACTIVIDAD

o MENU |

Elaborado por: El autor
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Paso 38.- Este es el menu principal del décimo afio de EGB. Dentro de

estos podran encontrar un sub menu para visualizar cada actividad

corresponde a configuraciones del computador

llustracion 38.- Menu prlnC|paI de 10mo afio de EGB

ey Lo pe Eaaoues nect vaduss AmaeL eI gD

BA Adobe Flash Player 10 | E=REER )

Archivo Ver Control Ayuda

e

BlEﬂVEnIDOS AL PASEO lnFORmﬂTICO

8vo. Afio de Educaciéon
General Basica

9no Afio de Educacién
General Basica

10.mo A Educacion
Gen asica

Elaborado por: El autor

que

Paso 37.- En este menu podremos encontrar las configuraciones el

computador, como explorar al computador de cémo obtener la informacién de tu

computador, al fina tenemos un boton para la evaluacion correspondiente al

bloque uno.

lustracién 39.- Mend prlnC|paI del bloque uno

| [ Archivo_ver Control _Ayuda

=

BLOQUE O CONFIGURACION DEL. COMPUTADOR

. COMPONENTES INTERNOS Y
9 Componentes internos y EXTERNOS DEL COMPUTADOR
externos del computador
En afos anteriores hemos conocido tanto los
elementos internos como externos de un
& Explora tu computador cor tador ya es tiempo de saber cémo estan
conectados entre si.

9 Informacién de tu computador

NDEC ACTIVIDAD

© Monitor
€ Unidad del Sistema ) Mouse o ratén
© Teclado © Modem

[ Adobe Flash Player 10 [E=ECE =)

Elaborado por: El autor
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Paso 40.- En este menu podremos encontrar todo sobre software de
Windows XP, los componentes basicos, ventajas como realizar trabajos, con

archivos y carpetas, como ingresar a la papelera de reciclaje

lustracion 40.- Menu principal de Software Windows XP
Adobe Flash Player 10 [E=RESE >

Archivo Ver Control Ayuda

BLOQUE €3 SOFTWARE WINDOWS XP

COMPONENTES BASICOS DE WINDOWS XP

i~ Componentes Basicos
de Windows Xp . z
Antes de estudiar algunas operaciones para
trabajar con Windows, recordemos ciertos
& Ventana conceptos basicos
Escritorio
& Trabajemos con archivos
y carpetas
= N Cur
< Papelera de Reciclaje - Sunbere sat
P J
Mouse
<» Como restaurar archivos
Papeltapiz o
y carpetas Fondo
. 2~ Barrade
D Vaciar la Papelera i Toreas

Fecha
¥

ACTIVIDAD

Elaborado por: El autor

Paso41.- En este menu encontraremos todo sobre la ofimética Excel 2010,
sus conceptos basicos, su elemento de las ventanas de Excel, como realizar un
libro de trabajo y sus primeros pasos en trabajos con Excel, al final tenemos como

un botén para la evaluacion

llustracion 41.- Menu principal de bloque 3 del 10mo, Afio de EGB.

uuuuu U wscivw uermonus  nereneniss e newisen wisis cumiriemenius
{ & Adobe Fiash Player 10 =R

Archivo Ver Control Ayuda

R S

BLOQUE € OFIMATICA EXCEL 2010

EXCEL CONCEPTOS BASICOS

a Excel Conceptos Basicos Microsoft Excel es una poderosa herramienta,

ampliamente utilizada en el mundo empresarial y
académico, tanto por su facilidad de uso como por las
prestaciones que ofrece para el tratamiento de datos e
informacién numérica.

Es el mas utilizado de su clase debido a la facilidad de

2 Elementos de la Ventana
de Excel

& Un Libro de Trabajo

uso y disponibilidad de érdenes.
_) Empezando a Trabajar con Excel Pertenece al pa de office, desarrollado por la
empresa de Mici Excel realiza toda clase de

operaciones como sumar, promediar, contar, graficar,
generar listas, llevar controles etc.

Puede utilizar en el hogar o trabajo, para planificacion
financiera, elaboracién de presupuestos,
mantenimientos de inventarios, registro de ventas
mensuales, registro de calificaciones de estudiantes,

ete. i
s

 Microsoft

Excel

ACTIVIDAD

Elaborado por: El autor
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Paso 42.- En este menl encontraremos todo sobre como grabar un Cds.
de mdsica para seguir para a paso como copia datos copiar de disco a disco y como
grabar un Cd. Con Windows XP

lustracién 42.- Mena principal del bloque cuatro
Adobe Flash Player 10 ; e e |

Archivo Ver Control Ayuda

BLOQUE @) GRABAR CDs DE MUSICA

GRABAR CDs DE MUSICA

| & Grabar Cds de Musica, | Grabar CDs de audio no es para nada una tarea
complicada, de hecho veremos dos formas muy
9 Copiar Datos faciles de hacerlo. Para ello, primero, utilizaremos

el Explorador de Windows (y su programa

asociado Windows Media Player) y aprenderemos

una segunda forma utilizando un Software

o especializado, en nuestro caso utilizaremos el que

; Grabar un Cd con windows XP pr:porciona Nero, desde donde te podqrés
descargar la version de demostracion de su ultima
version.

VIDEO 1.)Ahora veremos los pasos a seguir para grabar
un CD de audio desde el Explorador de Windows.
El primer paso seria localizar la carpeta donde
tenemos guardados nuestros archivos de audio en
formato mp3 (también podremos realizar estas
acciones si el formato fuese wav, ogg u otro
formato de musica soportado por Windows Media
Player).
Seleccionaremos las canciones que queremos

B

&) Copiar de disco a disco

Elaborado por: El autor

Paso 43.- En este men( encontraremos todo sobre los buscadores en el
internet paso a paso sobre los buscadores los motores de busqueda las técnicas

de busqueda, y otros tipos de blsqueda.

llustracion 43.- Menu del blogue 5

Adobe Flash Player 10 [E=NEER |

Archivo Ver Control Ayuda

LSS

BLOQUE & BUSCADORES EN INTERNET

BUSCADORES EN INTERNET
Buscadores en I‘et
- Cada dia se crean nuevas paginas web alrededor
Motores de Busqueda del mundo. Actualmente existen mas de 10 mil

millones de paginas. Aproximadamente dos

millones son creadas o actualizadas diariamente.

Tecnicas de Busqueda Debido a la cantidad de contenido es necesario
aprender técnicas que nos permita buscar
Otros tipos de buscadores informacién de calidad en internet.

Un buscador es una herramienta de internet que
Los Metabuscadores permite a los usuarios encontrar informaciéon q
contenga una determinada palabra o frase. Un

Los Multibuscadores buscador no es un programa, es una pagina web q

se encarga de localizar otras paginas web
registradas en su base de datos o en servidores
Nueva tecnologia de buscadores de pagina web de internet.
Hay paginas web de diferente tipo como:
Empresariales: (www.porta.net)
ACTIVIDAD Organizacionales: (www.onu.org)

© 00 00 00

Personales: (www.leonardolopez.com)

Elaborado por: El autor
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G. DISCUSION

7.1 Diagnosticar los métodos pedagdgicos y didacticos que utilizan los
docentes en la explicacion de los contenidos, tareas, evaluaciones de la materia

de informatica

Como resultado en el primer objetivo especifico que los métodos
didacticos y pedagdgicos que actualmente utilizan los docentes para la explicacion
de los contenidos, tareas y evaluaciones son los deductivos e inductivos, siendo
estos los mas tradicionales, por lo que se supone que para los estudiantes son muy
conocidos lo que permite que las clases impartidas sean asimiladas
adecuadamente en la mayor parte de los alumnos, sin embargo se considera que
los métodos ludicos, de descubrimiento y los comparativos son el complemento
necesario para una buena educacion. Afirmando lo que menciona el autor Roberto
GoOmez (2010) Los métodos deductivos son los que tradicionalmente més se
utilizan en la ensefianza. Sin embargo, no se debe olvidar que para el aprendizaje
de estrategias cognoscitivas, creacién o sintesis conceptual, son los menos

adecuados.

7.2 Aplicar las estrategias adecuadas para mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje de los estudiantes de 8vo, 9no, y 10mo afio de EGB, de la materia

de informatica

De acuerdo a los resultados que se obtuvo en la ficha de observacion de
las estrategias, se puede afirmar que los docentes de la Unidad de Formacién
Artesanal “Eloy Alfaro” aplican las estrategias de organizadores previos y las
estrategias de organizadores graficos para la ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes, Yolanda Campos (2003). De acuerdo con la autora, una estrategia
consiste en el arte de proyectar y dirigir; las operaciones para lograr los objetivos
propuestos, las estrategias de ensefianza-aprendizaje tienen que ver con una serie

de operaciones cognitivas que el docente lleva a cabo para organizar, integrar y
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elaborar informacion y pueden entenderse como procesos 0 secuencias de

actividades que sirven de base a la realizacion de tareas.

7.3 Proponer el desarrollo de un Software interactivo para mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje en la materia de Informatica, dirigido a
los estudiantes del 8vo, 9no y 10mo afio de Educacion General Bésica de la
Unidad de Formacién Artesanal “Eloy Alfaro” del Cantén Joya de los
Sachas, Provincia de Orellana

Con la propuesta para implementar el Software Interactivo se realizo el
Test de evaluaciéon de conocimientos aplicado a los docentes de la Unidad de
Formacion Artesanal “Eloy Alfaro” los resultados fueron positivos en cuanto a las
preguntas de la materia que imparten cada uno de ellos, sin embargo se mantienen
en una educacion tradicional al no contar con aplicaciones informaética o Software
Educativo dentro de la institucion educativa para que se pueda trabajar con las
nuevas herramientas tecnoldgicas de innovacién que se dispone hoy en dia. Lo
que concuerda con la autora Marcela Chirania (2010), Cuando hablamos de
innovacion educativa debemos tener en claro que se trata de cambios concretos
para modificar determinados aspectos y contextos mas inmediatos de

funcionamiento.
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H. CONCLUSIONES

e Mediante la aplicacion de las fichas de observacion se determind que los
docentes al impartir sus clases estdn aplicando métodos pedagdgicos,
deductivos y métodos didacticos inductivos son los mas utilizados en la
institucion educativa se diagnostica y se puede deducir que debemos aplicar
el resto de métodos existentes para un mejor proceso de ensefianza aprendizaje

de la asignatura.

e Los docentes de la institucion “Eloy Alfaro” utilizan estrategias como
organizadores graficos y previos para la ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes los cuales hoy en dia han pasado a ser tradicionales, razén por la
cual necesitan buscar aplicar las deméas estrategias de ensefianza y asi innovar

los conocimientos, y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e En cuanto la determinacion del nivel de conocimiento de los docentes frente a
las nuevas herramientas tecnoldgicas se evidencia que su conocimiento con
relacion a la asignatura es muy buena pero que no estan aplicando la tecnologia
en la imparticién de clases lo que lleva a que la educacion se mantenga en la

ensefianza tradicional
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I. RECOMENDACIONES

A los docentes hacer uso de los métodos analdgicos y activos con los
estudiantes del 8vo, 9no y 10mo, afio de Educacion General Bésica para que
mejoren su desempefio en el aprendizaje y fomenten en ellos la utilizacién de

materiales tecnoldgicos y lograr un aprendizaje innovado para los estudiantes.

Para los docentes de 8vo, 9no y 10mo afio de EGB es de buscar las estrategias
adecuadas para el proceso de ensefianza-aprendizaje innovando y fomentando
la utilizacion de las nuevas tecnologias de informacion y comunicacion para

un mejor desarrollo académico.

A la institucion y docentes se recomienda la utilizacion de materiales
didacticos tecnoldgicos que permitan mantener la ensefianza-aprendizaje en un
nivel tecnoldgico, adecuado capacitar e incentivar a los docentes a utilizar
nuevas herramientas para lo cual se recomienda la utilizacion del Paseo
Informaético, el Software interactivo que estd disefiado con el Unico fin de

mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en los estudiantes.
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Rozable Martinez [200] de JAA Correa - 199 - Citado por 12 - Articulos
relacionadoslLa vinculacion entre estructura y estrategia es clave,
habiéndose considerado habitualmente que la estrategia determina a la
estructura, aunque en estudios [consultado en linea] y disponible en:

VEERONICA ZAPATA / diciembre -2012. ... Dominio Avance Proceso Inicio
METODOLOGIA: Meétodo Constructivista y Auténomo, Método
matematico, la RECURSOS [en linea Consultados [19, marzo, 2012]
disponible en:

Yolanda campos mayo 5 2003
repositorio/ensayos/OOestrategiasenseaprendizaje.pdfESTRATEGIAS DE
ENSENANZA. APRENDIZAJE. Yolanda Campos. DGENAMDF La
estrategia se refiere al arte de [disponible en linea] [consultado mayo

2003] disponible en:
http://www.camposc.net/Orepositorio/ensayos/OOestrategiasenseaprendiza
je.
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K. ANEXOS

Anexos 1; Solicitud a la directora de la Unidad de Formacion Artesanal fiscal

“Eloy Alfaro” para realizar la investigacion

1859

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

SEDE NUEVA LOJA
CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

Nueva Loja, 07 de Marzo de 2014

Licenciada
Mariuxi Troya
DIRECTORA DE LA UNIDA TECNICA DE FORMACION ARTESANAL FISCAL “ELOY ALFARO”

De mi especial consideracion.

Es muy grato dirigirme a su distinguida autoridad, para augurarle los mejores éxitos, en las

funciones que viene ejecutando en beneficic de la comunidad estudiantil.

Yo, Hugo Cristdobal Paca Padilla, con cedula de ciudadania N° 060384734-4, estudiante del
octavo mddulo de la carrera de Informatica Educativa de la Universidad Nacional de Loja,
sede Nueva Loja, me permito solicitarle de la manera mds comedida me facilite La
investigacion en la Institucion Educativa, parz realizar una ayuda en bienestar de la
institucidén con el Disefio de un Software interactivo para mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje en la materia de Informatica, dirigido a los estudiantes del octavo, noveno y
décimo afo de la Unidad Técnica de Formacion Artesanal “Eloy Alfaro” del Cantén Joya de
los Sachas, Provincia de Orellana, con sus respectiva docente y estudiantes de los afios

educativos mencionados, informaciéon que sera utilizada Unicamente para la realizacion del

trabajo de titulacion.

Por la atencién dada a la presente reciba mi cordial agradecimiento.

Atentamente,

///'/7 /~—\ / e . . .
77*"‘!’&5’7“;}‘/10(-,} — i -~ ;\;_‘« X 8 - \‘;\
»'Tf'—dgdfcrristébal Paca Padilla " o Wk (\ B

C.I1: 060384734-4 N 2 R _,’\ 4
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Anexos 2; Oficio N. 038 UTFAF-EA13 por parte de la directora con la aceptacion
de la investigacion a realizar

: ﬁ o, Unidad de Formacion Artesanal Fiscal "Eloy Alfaro" ey

Resolucién Interinstitucional N° 149 — JNDA - ME - MRL
RUGZIWW]

OFICIO N° 038 UTFAF-EA 13
Joya de los Sachas, 18 de marzo de 2014

Sesior:
Hugo Paca
Presente.

De mi consideracion:

En calidad de Directora de la Unidad Técnica de Formacion Artesanal Fiscal
“Eloy Alfaro”, ubicada en el Barrio Los Laureles, Cantén La Joya de los Sachas,
Provincia de Orellana, me es grato dirigirme ante usted deseandole toda clase de
éxitos en las delicadas funciones encomendadas.

En respuesta al oficio enviado con fecha 07 de marzo de 2014, me permito
facilitarle toda la informacion requerida que esté a nuestro alcance para la
investigacién y elaboracion de su proyecto de grado.

Por lo antes expuesto, reitero mis sinceros agradecimientos.

Atentamente.

/

—

Lic. Marlux1 Troya
LIDER DE LA UFAF
“ELOY ALFARO”

Direccién: Barrio Los Laureles - Joya de los Sachas - Orellana - Ecuador
Télf. 2898637 / CL.093604070 eloy-alfaro2000@hotmail.com
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Anexos 3; Ficha de observacion de los métodos pedagdgicos

’ L
£ 5

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

FICHA DE OBSERVACION
|

Para diagnosticar los métodos pedagogicos

.'. = o,
7 | o | . .
\. ./ CARRERA EDUCATIVA MENCION INFORMATICA EDUCATIVA

Caracteristicas

SIAPLICA

MO APLICA

Meétodos pedagigicos

Contenidos
Tareas
Evaluaciones

Contenidos

Tareas

Evaluaciones

Meétodo Deductivo

Método Inductivo

Método Analogico

Método Basado en la Psicologia del Alumno

Método activo
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Anexos 4; Ficha de observacion de didacticas

S

] .".-’ UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
'F\h- ./ CARRERA EDUCATIVA MENCION INFORMATICA EDUCATIVA

FICHA DE OBSERVACION

Para diagnosticar los metodos didacticos

Caracteristicas

STAPLICA | NOAPLICA

Metodos Didacticos

Clomtenidos
Foy anlimaac iones
Clomtenidos
Foy anlmaac iones

Tareas
Tareas

Metodo de Descubrimiento

Metodo ladico o de juegos de ensefianza:

Metodo constructivista:

Metodos de Transmision:

Metodos inductivos:
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Anexos 5; Ficha de observacion de estrategia ensefianza aprendizaje.

.
. u

(M UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
F‘\h ./ CARRERA EDUCATIVA MENCION INFORMATICA EDUCATIVA

FICHA DE OBSERVACION

4 Para aplicar las estrategias de ensefanza aprendizaje

Estrategias para ensenanza aprendizaje

Caracteristicas
51 NO
APLICA | APLICA
N )
e T 08| %
O - T R -
- = I
- = = | =

Estrategiasde comprension

Estrategia organizadores previos

Estrategiasestructurada

Estrategia organizadores graficos

Estrategias de organizacion:
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Anexos 6; Test para determinar el nivel de conocimiento

=

TEST

+}+|Para medir al docente determinar el nivel de conocimisnto

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOjJA

PLAN DE CONTINGESLIA

Ervilnacionss mival de cosocimisato al doceste

valorizacion

1 Alaly

E.

L]

3 buend

4 Muy Bueny

6 Excelent

Que &5 Windows?

Uz sistema Dparativo

Un Lisco Biqido

Un phlimams

Hinguza ds las respuastas asicriorss

Fars &1 wn mofrware edncaivo

Lsia destinado a 3 eoselanza v el aprendisa)s
autdnoeEss § goe. ademds, permite el desarralls
de ciartas Babilidades cognitivas

Programa miormdtico diseafado cozao
Esrramiceda para permitir a um nsuaric raals=ar
amo o diversos tipos da

Quo# e Hardware?

Es |a parte l&gica de la compatadora.

soe los programas.

Ez |a parte flsaca de la computadora

Ez un fipe de 1virus

Es ol pombre de un programa

El opo de metar del Soltware Educaovo gue

ofrece 5 b wroerios diferenis: iImsfrumescn:
para realizar su trabajo =3 el:

Iestrmmaetal

Lingzl

Famificada.

La

Lia parce del Software Edocato goe 2514
comnsfitwido por cextes, dibmjos, focoprafiaz,
tablaz, secnemcias, meEpas, e, 8 denomina:

Mlemiorma

Inderlices

bBaie de Daios

Alotor
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3 : 2 )
e UNIVERSIDAD NACTONAL DE LOJA

FLAN INE C0NTINGESLIA

Alotros, Centimatros, Milmetras, Pixnals v
Pulgadas

iCoales de ens som programe: de DFFICEY
Frravnrks, Flash v Dreammranganser.

Womd, Fxcel v Access.
Pains, Frplorer v Movie hiakar.
Acrokat Beader, Extansion Maneger 7 Medla

Emncodor
WmAvy Nere ¥ Ares

Codles de enios som versione: de Sizcemas
iDiperativon de WINDOWS 7

Windows NT, Windows XP y Windows Vista
Macmtogh, Iac U5 X o Imtal

Lmux, Dalph: v Gnomo

‘Ubnnta, Halkn v Eolams

Qiwd ez la memoria EART
airve para controlar las eofracas, [DE 5
primaria, sacundaria, o ambas, @ imcloio
desabilitarlas. B4 sncuantra an al SETUP.
Es nuna tédcooca gus aueseeda la walocedad de un
dispositivo, trabajando por sncima de la
capacidad dal fabricante. X
Meomona sdlo pera locthura, o poede s
srabado nede se ssia mamoria v oo informacidn
r2 visme grabada de fakrica.
Mamoria do 2acceso aleainrio, almacema

informacite misatras fonga energia v parmite la

laghura v escribara dia datos sm alla

Prrs qu# sirve ls placa madre?

Para comsctar sdlo los madulos de memoria.
alrTe para Interconactar places, parifimoos 7
dispositivos. Permite transmitir datos v energla
Epcia bos BuisEsos.

airve 540 para generar datos 7 enargla para la
comyputadora

Sirre sdlo para conecier placas v médnlos da
mEmora

Hmmume 2% las aateriores.

Es |la messoria de corta vada iz, dura sdlo u=
afo, de muy bajo cosio 7 baje calidad.
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Anexo N. 8 Fotografia de los estudiante con el Software Interactivo en el

laboratorio de la Unida de formacion Artesanal “Eloy Alfaro”

Foto 1.- En el Laboratorio con los estudiantes

En el laboratorio socializando el Software Interactivo con los estudiantes

de Octavo Afio de Educacion General bésica

Foto 2.- Con los Estudiantes de Octavo AEGB. ‘
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Explicando su funcionamiento del Software Educativo a los estudiantes

de la Unidad de Formacion Artesanal Fiscal Eloy Alfaro noveno afio.

- | L]
n / o
Foto 3.- Explicando las actividades del Paseo Informatico

Trabajando con los estudiantes dentro de las actividades con el Software

Interactivo Paseo Informatico, y revisando todas las evaluaciones que esta

dirigidos para los estudiantes del Noveno Afo de Educacion General Basica.

ATAY

Foto 4.- Explicando las actividades del 9 Afio de Educacion General Basica
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