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a. TITULO

“DESARROLLO DE UN SOFTWARE EDUCATIVO COMO APOYO
DIDACTICO EN LA ASIGNATURA DE MATEMATICA PARA LOS
ALUMNOS DEL TERCER ANO DE EGB DE LA UNIDAD
EDUCATIVA IBEROAMERICANO DE LA CIUDAD DE LOJA,

PERIODO 2013-2014.”



b. RESUMEN

La presente investigacion tiene como tema: “DESARROLLO DE UN
SOFTWARE EDUCATIVO COMO APOYO DIDACTICO EN LA
ASIGNATURA DE MATEMATICA PARA LOS ALUMNOS DEL TERCER
ANO DE EGB DE LA UNIDAD EDUCATIVA IBEROAMERICANO DE LA
CIUDAD DE LOJA, PERIODO 2013-2014.” La problematica, se presenta en
todos los niveles de educacion, donde el rendimiento académico en esta
materia es muy bajo, razén que induce al estudio del proceso de ensefanza-
aprendizaje de las Mateméticas que estén dificultando la cristalizacién y el
cumplimiento de la formacion integral de los estudiantes. Este problema se
genera desde que el nifio o nifia comienza sus estudios formales en el salén
de clases y en la asignatura de matematica, que en vez de motivarlos
muchas veces les dificulta su aprendizaje, ocasionando el temor a los
nameros y a la l6gica-matematica, que se agudiza en los posteriores niveles
escolares, hasta el punto donde el alumno no le gusta estudiar las
matematicas, situacion que motiva para perdida de afios y deserciones
escolares. Actualmente en la Unidad Educativa Iberoamericano, la situacion
se torna compleja para el proceso de ensefianza aprendizaje, ya que las
matematicas se aprenden y ensefian de manera tradicional haciendo del
estudiante un ente pasivo de la proceso de ensefianza, dando resultados
poco optimistas para los estudiantes del Tercer Afio de Educacion Basica. El
objetivo principal fue la creacion e implementacion de un software educativo
para la asignatura de Matematica del Tercer Afio de Educacion General
Basica. Para alcanzar los objetivos propuestos se aplicaron los métodos
cientifico, deductivo, descriptivo y el modelo estadistico; asi como la
encuesta como técnica e instrumentos investigativos, para la recoleccion de
informacioén, con la participacion de los estudiantes y docentes de la
institucion educativa, verificando la falta de recursos didacticos. La
metodologia empleada para la construccién de la aplicacion se denomina
“‘Metodologia Dinamica de Desarrollo de Software Educativo”. Como
resultado de la presente investigacion que se realizé a 11 estudiantes del
Tercer afio de EGB y al docente de la materia de Matematica, el 100% de
los encuestados concluyen que el software educativo servira de apoyo en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, y ademas expresaron que los temas del
Segundo Quimestre son los de mayor complejidad para los estudiantes. Ante
esta situacion se desarrolla el software educativo con actividades préacticas y
contenidos multimedia para fortalecer el proceso educativo, donde el
estudiante podra retroalimentar y generar sus propios conocimientos.

Palabras clave: software educativo, Unidad Educativa Iberoamericano,
matematica.



SUMMARY

This research has as its theme: “DEVELOPMENT OF AN EDUCATIONAL
SOFTWARE TRAINING SUPPORT AS THE SUBJECT OF MATHEMATICS
FOR THIRD YEAR STUDENTS OF EGB OF LATIN AMERICAN
EDUCATIONAL UNIT Loja, PERIOD 2013-2014" The problem is It presents
at all levels of education, where academic achievement in this area is very
low, because it induces the study of the teaching-learning of mathematics
that are hindering the crystallization and compliance with the integral
formation of students. This problem is generated since the child starts his
formal studies in the classroom and in the subject of mathematics, instead of
often difficult for them to motivate their learning, causing a fear of numbers
and logical-mathematical, is worse in subsequent grade levels, to the point
where the student does not like to study mathematics, a situation that
motivates for lost years and dropouts. Currently in the Latin-American
Educational Unit, the situation becomes complex for the teaching-learning
process as learning mathematics and traditionally taught by a passive
student of the teaching process, giving little optimistic results for students
Third Year Basic Education. The main objective was the creation and
implementation of educational software for the subject of Mathematics Third
Year of basic general education. To achieve the objectives the scientific,
deductive, descriptive and statistical modeling methods were applied; Survey
as well as technical and research instruments for data collection, with the
participation of students and teachers of the school, verifying the lack of
educational resources. The methodology used to build the application is
named "Dynamic Educational Software Development Methodology". As a
result of this research was conducted to 11 students of the third year of EGB
and the teaching of the subject of Mathematics, 100% of respondents
conclude that the educational software will support the teaching-learning
process, and also They expressed that the themes of the Second Quimestre
are more complex for students. In response, the educational software is
developed with practical activities and multimedia content for strengthening
the educational process, where the student can provide feedback and
generate their own knowledge.

Keywords: educational software, educational wunit Latin-American
mathematics.



C.

INTRODUCCION

La presente investigacion tiene como fin el desarrollo de un software
educativo como apoyo didactico en la asignatura de matematica para
los alumnos del tercer afio de EGB de la Unidad Educativa

Iberoamericano de la ciudad de Loja, periodo 2013-2014.

“En todos estos proyectos, el uso de las Tics se planificd para tener
un impacto sobre ciertas areas de aprendizaje de los alumnos usando
las pruebas obtenidas. Por tanto, cuando las Tics se dirigen hacia
areas especificas del curriculo, con un uso claro y racional del mismo,
pueden tener un efecto positivo y beneficioso para el nivel de

aprendizaje del alumnado” (Moseley, 2007).

Apoyamos los criterios de (Moseley, 2007) ya que al utilizar las Tics,
estamos transformando el proceso de ensefianza-aprendizaje de un
proceso pasivo al activo, permitiendo a los estudiantes aprender
jugando y por lo tanto ellos asimilando los conocimientos de una

forma agradable.

El aprendizaje y sus formas cambian drasticamente, las instituciones
dejan de ser el centro de la comunicacion educativa y pasan a formar
parte de un entramado educativo que se desarrolla en gran parte en

una realidad virtual, en el ciberespacio, a través de la interconexion.



La educacion actual requiere adaptarse a las necesidades de la
sociedad, por lo que las instituciones educativas requieren
flexibilizarse e integrandose a las tecnologias de informacion y la
comunicacién en los procesos de formacion, a la vez que resulta
necesario aplicar un cambio de paradigma y de canones en la
relacion alumno- docente en la distribucién de la ensefianza, por lo

gue requiere situarse en el marco de los procesos de innovacion.

Las Tics han cambiado la manera de ensefiar y aprender, en la
actualidad estan siendo muy utilizados, los software educativos, ya
que permiten dentro del proceso académico, alcanzar los
aprendizajes significativos a través de la interaccibn con sus

contenidos multimedia, actividades ltdicas, etc.

El problema central se genera desde que el nifio 0 nifia comienza sus
estudios formales en el salén de clases y en la asignatura de
matematica, que en vez de motivarlos muchas veces les dificulta su
aprendizaje, ocasionando el temor a los numeros y a la logica-
matematica, que se agudiza en los posteriores niveles escolares,
hasta el punto donde el alumno no le gusta estudiar las matemaéticas,

situacion que motiva para perdida de afos y deserciones escolares.

Con estos antecedentes es preciso plantearme los siguientes

objetivos:



General

v' Desarrollar un software educativo como apoyo didactico en la
asignatura de matematica, para los alumnos de tercer afio de
educacion basica de la Unidad Educativa “Iberoamericano” de la

ciudad de Loja.

Especifico

v' Levantar un diagnoéstico de la situacion actual de los estudiantes
del tercer afio de educacion bésica de la Unidad Educativa
“Iberoamericano”, en relacion a las dificultades para aprender los
diferentes bloques curriculares propuestos en el curriculo de la

matematica.

v' ldentificar las tematicas de mayor dificultad que presentan los
estudiantes en el proceso ensefianza aprendizaje, para aprender

la matematica en el tercer afio de basica del plantel educativo.

v Determinar el tipo de material didactico que permita trabajar de
manera eficiente los contenidos programados y que presentan
mayor grado de dificultad en la guia didactica, acoplados en la

matematica; y,



v' Disefiar un software educativo con interfaz gréafica, amigable y de
facil manejo que fomente la interactividad y el refuerzo académico

en la asignatura de la matematica.

Formalmente, el trabajo investigativo consta de los siguientes componentes:

d. Revision de Literatura, para lo cual se consultd informacion de distintas
fuentes, provenientes tanto de bibliotecas reales y virtuales, teniendo
presente las disposiciones técnicas contempladas en las normas APA,

consta de tres capitulos:

Capitulo I, se desarrollan el concepto de software educativo, los apoyos
didacticos y los recursos educativos, el impacto de las TIC en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
Capitulo II, contiene el desarrollo del concepto de educacion.

Capitulo Ill, contiene concepto de matematica, estandares de aprendizaje, el

uso de materiales educativos en el area de matematica.

e. Materiales y Métodos, en el que se describieron: el tipo de investigacion
llevada a cabo; la expresiones del método cientifico utilizadas: inductivo,
deductivo y estadistico; la poblacion y muestra; las técnicas utilizadas:
bibliografica, encuesta y estadistica con sus respectivos instrumentos; el
tratamiento de la informacién; y, la esquematizacion de todo el

procedimiento de la investigacion seguido.

f. Resultados, los que se sustentaron en tablas, graficos y analisis e
interpretaciones, en funcion de cada uno de los objetivos especificos

previamente planteados.

g. Discusion, en este fundamental componente se generd0 el nuevo
conocimiento, lo que se logro enfrentando lo resultados de la investigacion

con la teoria constante en la revision de literatura.



h. Conclusiones, las que se presentaron respecto a cada uno de los

objetivos especificos de la investigacion.

i. Recomendaciones, acapite en el cual se pone a consideraciéon una

recomendacion por cada conclusion formulada.



d. REVISION DE LITERATURA

CAPITULO I: SOFTWARE EDUCATIVO

1. Definicién

Las expresiones software educativo, programas educativos y programas
didacticos son utilizados como sindénimos para designar genéricamente los
programas para ordenador creados con la finalidad especifica de ser
utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de

ensefianza aprendizaje (Marques P. , 1996).

Esta definicion engloba todos los programas que han estado elaborados con
fin didactico, desde los tradicionales programas basados en los modelos
conductistas de la ensefianza, los programas de ensefianza asistida por el
ordenador (EAO), hasta los aun programas experimentales de ensefianza
inteligentes asistida por ordenador (EIAO), que utilizando técnicas propias
del campo de los sistemas expertos y de inteligencia artificial en general,
pretenden imitar la labor tutorial personalizada que realizan los profesores y
presentan modelos de representaciones del conocimiento en consonancia

con los procesos cognitivos que desarrollan los alumnos. (Marques P. ).

Es necesario destacar que el aporte del autor Marques, ha sido la puerta de

entrada para estudios de sobre la implementacion de software educativo en



sus diferentes instancias. Ahora, en poco o en gran escala los docentes se
encuentran motivados en acoger esta herramienta que ahora el
sorprendente mundo de la informacion y comunicacion pone en manos de la

educacion.

Existen diversas definiciones de software educativo y son muchos los
estudios realizados sobre los mismos. Una de las definiciones que se ha
seleccionado (Marques P. , 1996), indica que un software educativo debe

ser:

e Pensado y desarrollado con finalidad didactica desde el momento de

su elaboracion.

e Elaborado de manera tal que se utilice el ordenador como soporte en

el que los alumnos realizan las actividades que ellos proponen.

e [nteractivo, es decir, debe contestar inmediatamente las acciones de
los alumnos y permitir un didlogo y un intercambio de informaciones

entre el ordenador y los alumnos.

e Desarrollado de forma que individualice el trabajo de los alumnos o

gue se adapte al ritmo de trabajo de cada uno, y que puedan

adaptarse sus actividades segun las actuaciones de los alumnos.
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1.1.

Facil de usar. Esto es, los conocimientos informéticos necesarios para
utilizar la mayoria de estos programas deben ser similares a los
conocimientos de electronica necesarios para usar un video, es decir,
minimos, aunque cada programa tenga reglas de funcionamiento que

sea necesario conocer.

Caracteristicas del Software Educativo

Como lo sefiale Marqués en su estudio sobre el (El Software educativo), los

programas educativos pueden tratar las diferentes materias (mateméticas,

idiomas, geografia, dibujo, etc.) de formas muy diversas (a partir de

cuestionarios, facilitando una informacién 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 o menos rico en

posibilidades de interaccién; pero todos comparten cinco caracteristicas

esenciales.

Son materiales elaborados con una finalidad didactica.

Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan

las actividades que ellos proponen.

Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los
estudiantes y permiten un dialogo y un intercambio de informaciones

entre el ordenador y los estudiantes.

11



e Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al
ritmo de trabajo cada uno y pueden adaptar sus actividades segun las

actuaciones de los alumnos.

e Son faciles de usar. Los conocimientos informéaticos necesarios para
utilizar la mayoria de estos programas son similares a los
conocimientos de electrénica necesarios para usar un video, es decir,
son minimos, aunque cada programa tiene unas reglas de

funcionamientos que es necesario conocer.

Ademas de las definiciones existentes de software educativo, existen
clasificaciones de los mismos que consideran, entre otros aspectos, los
contenidos, los destinatarios, los procesos cognitivos que integra, la funcion

del aprendizaje y la estrategia didactica (Galvis Panqueva, 1992)

1.2 Multimedia

Es el término genérico para hipermedia (Gomez del Castillo, 1997) define
multimedia como canal de comunicacion que explota varios medios (voz-
sonido, Imagenes estaticas - en movimiento, texto, etc.) para asegurar la
transmision de un mensaje dentro de una interfaz. La informacion que
contiene el mensaje esta integrada y organizada para que pueda ser
recuperada y apreciada de diversas formas, de modo tal, que el usuario final
amplifique su significado y genere conexiones e interpretaciones diversas,

de acuerdo a sus experiencias previas.

12



La multimedia facilita la intercomunicacion e integracion de informacion en
un lenguaje contemporaneo accesible para todo usuario, por el creciente

campo que se esta abriendo a multimedia en Web (Jaramillo & Rivas, 2006).

Es indudable que ahora en este mundo de las comunicaciones, el aporte que
da la multimedia es grande, ya sea dentro de los propios recintos educativos
o compartiendo recursos con redes nacionales y mundiales, con programas
vez mas amigables con los usuarios avidos de conocimiento, para lo cual

utiliza la Web.

El uso de multimedia como herramienta en capacitacion ha significado una
renovacion en las técnicas de ensefianza-aprendizaje y en el tipo de material
de apoyo y de divulgacion a disposicion de docentes y educandos, para lo
cual se recomienda elaborar un software educativo para la ensefianza de la

matematica.

1.4. Los apoyos didacticos y los recursos educativos.

Son los medios o formas de presentacion que se puede ver, oir o tocar, y
qgue el se utiliza en la transmision de la informacién durante el proceso de
ensefianza aprendizaje. Se utilizan para comunicar datos, ideas, principios y
conceptos y para estimular las reflexiones, que sustituyen los objetos reales,
gue pueden ser observados o manipulados por los participantes, su
propésito es servir a los participantes para que adquieran los conocimientos

y habilidades.

13



Cualquier material puede utilizarse, en determinadas circunstancias, como
recurso para facilitar procesos de ensefianza y aprendizaje, pero
considerando que no todos los materiales que se utilizan en educacion han
sido creados con una intencionalidad didactica, se distingue los conceptos

de medios didacticos o apoyos didacticos y recursos educativos.

Apoyo Didéactico o Medio didactico es cualquier material elaborado con la

intencion de facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Recurso educativo es cualquier material que, en un contexto educativo
determinado, sea utilizado con una finalidad didactica o para facilitar el
desarrollo de las actividades formativas. Los recursos educativos que se
pueden utilizar en una situacion de ensefianza y aprendizaje pueden ser o

no medios didacticos.

Coincidiendo con (Marques G. P., 2000) los apoyos y recursos educativos se
constituyen en importantes materiales que tiene una finalidad didactica
importante No todos los medios se los puede utilizar como un recurso para el
proceso de ensefianza aprendizaje, pero no todos han sido elaborados para
ello, por eso distinguimos dos tipos: Los medios didacticos seria el material
elaborado para el proceso de ensefanza- aprendizaje y los recursos

educativos para facilitar el desarrollo de las actividades formativas.

14



1.4.1. Componentes Estructurales de los Medios.

Al analizar los medios didacticos, y sin entrar en los aspectos pragméticos y
organizativos que configuran su utilizacion contextualizada en cada situacion
concreta, podemos identificar los siguientes elementos, destacando la

importancia del software educativo.

¢ El sistema de simbolos (textuales, iconicos, sonoros) que utiliza.

e En el caso de un video aparecen casi siempre Imagenes, voces,

musica y algunos textos.

e El contenido material (software), integrado por los elementos
semanticos de los contenidos, su estructuracion, los elementos
didacticos que se utilizan (introduccion con los organizadores previos,
subrayado, preguntas, ejercicios de aplicacion, resimenes, etc.), la
forma de presentacién y el estilo. En definitiva: informacién y

propuestas de actividad.

e La plataforma tecnolégica (hardware) que sirve de soporte y actia

como instrumento de mediacién para acceder al material.

e En el caso de un video el soporte sera por ejemplo un casete y el

instrumento para acceder al contenido sera el magnetoscopio.

15



e EIl entorno de comunicacion con el usuario, que proporciona unos
determinados sistemas de mediacion en los procesos de ensefianza y
aprendizaje (interaccion que genera, pragmatica que facilita...). Si un
medio concreto esta inmerso en un entorno de aprendizaje mayor,
podra aumentar su funcionalidad al poder aprovechar algunas de las

funcionalidades de dicho entorno.

e Al considerar que el entorno de comunicacién y que es lo primero que
aparece en los computadores, debe ser lo suficientemente llamativo y
amigable, convirtiéndose en el medio motivante para que los usuarios
utilicen las herramientas telematicas y sean aprovechadas de forma
eficaz y oportuna, encontrando la informacién que a nivel mundial se

genera.

1.4.2. Funciones que pueden realizar los Medios Didacticos

Segun como se utilicen en los procesos de ensefianza y aprendizaje, los
medios didacticos y los recursos educativos en general pueden realizar
diversas funciones; entre ellas destacamos como mas habituales las

siguientes:

e Proporcionar informacion (libros, videos, programas informéaticos...)
e Guiar los aprendizajes de los estudiantes, instruir: ayudan a
organizar la informacion.

e Ejercitar habilidades (respuesta psicomotriz a sus usuarios).

16



Motivar, despertar y mantener el interés

Evaluar los conocimientos y las habilidades que se tienen: como
lo hacen las preguntas de los libros de texto o los programas
informaticos.

Proporcionar simulaciones que ofrecen entornos para la
observacion, exploracion y la experimentacion (simulador de vuelo
informatico).

Proporcionar entornos para la expresion y creacion: Es el caso de
los procesadores de textos o los editores graficos informéticos.
Utilizacion del software educativo (orientados a mejorar la

educacion).

Queda establecido que el software educativo tiene gran importancia

porque contribuye al desarrollo de las actividades docentes, asi como los

recursos para desarrollar el proceso de ensefianza aprendizaje, al ser

interactivo permite el desarrollo de actividades intelectuales de

interpretacion, observacion y pensamiento critico.

1.4.3. Tipologias de los Medios Didacticos.

A partir de la consideracion de la plataforma tecnoldgica en la que se

sustenten, los medios didacticos, y por ende los recursos educativos en

general, se suelen clasificar en tres grandes grupos, cada uno de los cuales

incluye diversos subgrupos:

Materiales convencionales:
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Impresos (textos): libros, fotocopias, periddicos, documentos...
Tableros didacticos: pizarra, franelogramo

Materiales manipulativos: recortables, cartulinas...

Juegos: arquitecturas, juegos de sobremesa...

Materiales de laboratorio...

Materiales audiovisuales:

Iméagenes fijas proyectiles (fotos): diapositivas, fotografias...
Materiales sonoros (audio): casetes, discos, programas de radio...
Materiales audiovisuales (video): montajes audiovisuales, peliculas,
videos, programas de television...

Materiales basados en Nuevas tecnologias:

Programas informéticos (CD u on-line) educativos: videojuegos,
lenguajes de autor, actividades de aprendizaje, presentaciones
multimedia, enciclopedias, animaciones y simulaciones interactivas...
Servicios telematicos: paginas web, weblogs, tours Vvirtuales,
webquest, cazas del tesoro, correo electronico, chats, foros, unidades
didacticas y cursos on-line...

TV y video interactivos.

Materiales manipulativos: recortables, cartulinas...

Juegos: arquitecturas, juegos de sobremesa...

Materiales de laboratorio...

Materiales audiovisuales:

Imagenes fijas proyectiles (fotos): diapositivas, fotografias...

Materiales sonoros (audio): casetes, discos, programas de radio...
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e Materiales audiovisuales (video): montajes audiovisuales, peliculas,
videos, programas de television.
e El software educativo elaborado de acuerdo a los objetivos educativos

y a los requerimientos del proceso ensefianza-aprendizaje.

1.4.4. Ventajas ala utilizacion de recursos

Cada medio o apoyo didactico ofrece unas determinadas prestaciones y
posibilidades de utilizacion en el desarrollo de las actividades de aprendizaje
que, en funcion del contexto, le pueden permitir ofrecer ventajas

significativas frente al uso de medios alternativos.

Para poder determinar ventajas de un medio sobre otro, siempre se debe
considerar el contexto de aplicacion (un material multimedia hipertextual no
es "per se" mejor que un libro convencional). Estas diferencias entre los

distintos medios vienen determinadas por sus elementos estructurales:

El sistema de simbolico que utiliza para transmitir la informacion: textos,
voces, Imagenes estéaticas, Imagenes en movimiento. Estas diferencias,
cuando se piensa en un contexto concreto de aplicacion, tienen
implicaciones pedagoégicas, por ejemplo: hay informaciones que se
comprenden mejor mediante Imagenes, algunos estudiantes captan mejor

las informaciones icénicas concretas que las verbales abstractas...
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El contenido que presenta y la forma en que lo hace: la informacién que
gestiona, su estructuracion, los elementos didacticos que se utilizan
(introduccion con los organizadores previos, subrayado, preguntas, ejercicios
de aplicacion, resiumenes, etc.), manera en la que se presenta... Asi, incluso
tratando el mismo tema, un material puede estar mas estructurado, o incluir
muchos ejemplos y anécdotas, 0 proponer mas ejercicios en consonancia

con el hacer habitual del profesor, etc.

La plataforma tecnologica (hardware) que sirve de soporte y actia como
instrumento de mediacién para acceder al material. No siempre se tiene
disponible la infraestructura que requieren determinados medios, ni los
alumnos tienen las habilidades necesarias para utilizar de tecnologia de

algunos materiales.

El entorno de comunicacion con el usuario, que proporciona unos
determinados sistemas de mediacion en los procesos de ensefianza y
aprendizaje (interaccion que genera, pragmatica que facilita). Por ejemplo, si
un material didactico esta integrado en una “plataforma-entorno de
aprendizaje" podra aprovechar las funcionalidades que este le proporcione.
Otro ejemplo: un simulador informatico de electricidad permite realizar mas
practicas en menor tiempo, pero resulta menos realista y formativo que

hacerlo en un laboratorio.

En virtud de lo expuesto, se destaca la importancia de introducir en los
procesos de ensefianza-aprendizaje los software coherente a los objetivos
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instruccionales y a los requerimientos de los estudiantes.

1.4.5. Estrategias de Aprendizaje

Una vez llevada a cabo la planeacion general, lo que significa que se ha
efectuado la dosificacion de contenidos y se han previsto los antecedentes y
los recursos necesarios para la clase, se disefia la estrategia didactica o

estrategia de aprendizaje.

Vale la pena insistir en que las estrategias de aprendizaje tienen gran
importancia porque facilita el desarrollo de las actividades del proceso
ensefianza aprendizaje, a través de ellas se esta consolidando la realizacién
de trabajos independientes por un lado y de calidad, aportando a la

construccion de aprendizajes significativos.

Este criterio esta en sintonia con el pensar de (Campos Campos, 2012). La

propuesta consiste en que el disefio de estrategia considere:

a) Objetivos. Ha de tenerse presente el objetivo relacionado con la
educacién integral de la concienciacion de la realidad, la toma de
decisiones para la solucion de problemas que ella presenta, asi como
su transformacion arménica.

b) Concepcidon de la matematica. Se tiene presente que la matematica
como ciencia, describe, explica mediante modelos que verifica y

transforma la realidad
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c) Fases del aprendizaje. Se considera que el aprendizaje es un proceso
de interaccion consciente con la realidad para generar modelos
conceptuales y formales de ella, con diverso grado de abstraccion,
habiendo la necesidad de ejercitar los modelos y de aplicarlos en
nuevas situaciones para lograr la permanencia y la transferencia.

d) Momentos de la ensefianza. El disefio de la estrategia de aprendizaje
ha de considerar momentos para la comprension, la asimilacion, la

permanencia y la transferencia de los conceptos aprendido.

La variada gama de aplicaciones de la computacion como recurso de apoyo
al aprendizaje de la matematica, abre nuevas perspectivas desde el punto
de vista didactico y la posibilidad de transformar a la escuela en un lugar al
gque se vaya a preparar para enfrentar los retos de la vida con mas
imaginacion, calidad y alegria, lo que sera de gran utilidad para elaborar el
software educativo de buena calidad y que sea amigable con los

estudiantes.

Tanto la produccion de modelos de didactica que contemplen rasgos
dialécticos, constructivistas y que asuman nuevos paradigmas educativos y
concepcion de la realidad, como la incorporacion de la computacion como
recurso basico de apoyo, han de promover la realizacion de amplios

programas de actualizacion de los maestros.
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CAPITULO II: EDUCACION

2. Definicion

Educacién viene del latin "educere" que significa “sacar, extrae”, y "educare"
que significa “formar, instruir’. En su sentido mas amplio, la educacion se
entiende como el medio en el que los habitos, costumbres y valores de una
comunidad son transferidos de una generacion a la siguiente generacion. La
educacién se va desarrollando a través de situaciones y experiencias vividas

por cada individuo durante toda su vida.

Es pertinente sefialar que la educacion comprende el nivel de cortesia,
delicadeza y civismo demostrado por un individuo y su capacidad de
socializacion. La educacion es lo que transmite la cultura, permitiendo su

evolucion.

En el sentido técnico, la educacién es el proceso continuo de desarrollo de
las facultades fisicas, intelectuales y morales del ser humano, con el fin de
integrarse mejor en la sociedad o en su propio grupo, es un aprendizaje para

Vivir.

Se considera que la Educacion se ha convertido no solo en exigencia sino
en necesidad ineludible para vivir en una sociedad dinamica que se abre al
nuevo milenio con desafios insospechados. Se multiplican los argumentos

gue ponen de relieve la necesidad de aprender a lo largo de la vida.

23



(Freire, 1971) Sostiene que “la educacién verdadera es praxis, reflexion y
accion del hombre sobre el mundo para transformarlo”. La educacion tiene
en el hombre y el mundo los elementos bases del sustento de su
concepcion. La educacion no puede ser una isla que cierre sus puertas a la
realidad social, econdmica y politica. Esta llamada a recoger las

expectativas, sentimientos, vivencias y problemas del pueblo.

Segun (Batalloso Navas, 2006), la educacién es un fenémeno complejo que
estd inmerso en practicas personales, sociales, culturales e histéricas muy
amplias. Todo acto educativo estara influenciado por dichas practicas, en
consecuencia, la educacién necesitard de un razonamiento cualitativo
diferente, con el fin de evitar las deformaciones y obstaculos que impiden el

desarrollo pleno de la persona.

Con sobra de razones se dice que la educacion no solo es una exigencia
sino es una necesidad inevitable para vivir en un entorno social dinamico y
cambiante, presente en la actual sociedad, con desafios propios del
desarrollo. Se afirma entonces, que crecen los argumentos que ponen de

relieve la necesidad de aprender a lo largo de la vida.

Educacion formal, educacion no formal, educaciéon informal

A lo largo de la historia, distintos teéricos han distinguido distintos procesos

educativos: formal, no formal e informal.
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La educaciéon formal incluye aquellos procesos de ensefianza-aprendizaje
llevados a cabo en centros de educacion o formacion, con caracter
estructurado (segun un programa con objetivos, metodologia, bibliografia,
etc.) y a cuyo término se obtiene un titulo o una certificacion. El sistema

educativo de un pais se incluye dentro de esta categoria.

La educacion no formal engloba aquellos procesos de ensefanza-
aprendizaje que no son ofrecidos por centros de educacion o formacion y
normalmente no conducen a un titulo o certificacion. No obstante, tiene
caracter estructurado (segun un programa con objetivos, metodologia,
bibliografia, etc.). El aprendizaje no formal es intencional desde la

perspectiva del alumno.

La educacion informal comprende aquellos procesos de ensefanza-
aprendizaje que acontecen en las actividades de la vida cotidiana
relacionadas con la familia, el trabajo, o los amigos. No estéa estructurado, es
decir, no se enmarca en objetivos didacticos, ni en una metodologia
predeterminada y no conduce a la obtencién de un titulo o certificacion. La
educacion informal en la mayoria de los casos no es intencional, sino
azarosa o aleatoria, es decir, los sujetos no se imponen como objetivo formal

ni el ensenar ni el aprender.

Debido a la complejidad misma del fendmeno educativo, en la realidad

concreta los limites que separan estas categorias son difusos,
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principalmente entre la educacion no formal y la informal. Esta distincion
tripartita se asocia también al concepto de aprendizaje permanente o0 a lo

largo de toda la vida.

Educacién Virtual como Herramienta de Aprendizaje: el reto de la
educacién actual y en especial de los docentes quienes son los encargados
del proceso de aprendizaje en el estudiante, es adaptar su papel a una
nueva realidad en donde el aprendizaje ya no se concentra exclusivamente
en el aula sino que pasa también por el acceso a las Tecnologias de la
Comunicacion (TIC), por el aula virtual y por la ensefianza semipresencial o
a distancia, es alli donde emerge la importancia de utilizar software
educativo como herramienta de primera mano para que los estudiantes

construyan aprendizajes significativos.

2.1. Elimpacto de las Tics en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Las investigaciones sugieren que aunque las Tics pueden mejorar el
aprendizaje, hay un gran numero de aspectos que necesitan ser
considerados se quiere que las nuevas tecnologias hagan una diferencia
efectiva. Por tanto, se requiere cierta cautela sobre el donde y el como
pueden las Tics tener un mayor impacto, y el software que se elabore se

ajuste a realidad en la que se opera el proceso educativo.
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“En todos estos proyectos, el uso de las Tics se planificé para tener un
impacto sobre ciertas areas de aprendizaje de los alumnos usando las
pruebas obtenidas. Por tanto, cuando las Tics se dirigen hacia areas
especificas del curriculo, con un uso claro y racional del mismo, pueden
tener un efecto positivo y beneficioso para el nivel de aprendizaje del

alumnado” (Moseley, 2007).

En este sentido se considera que cada vez es mas popular entre maestros y
alumnos, el manejo y la utilizaciéon de las Tics, usadas desde hace algun
tiempo. Lo importante que los estudiantes no solo suben fotos y videos,
utilicen las redes sociales todos los dias, sino que estas herramientas sean
utilizadas para construir aprendizajes significativos y estan plenamente

motivados para usarlos.

Con la llegada de la tecnologia, el énfasis de la profesion docente esta
cambiando desde un enfoque centrado en el docente que se basa en la
practica alrededor del tablero y el discurso basado en las clases magistrales,
hacia una formacion centrada principalmente en el estudiante que interactia
adquiriendo nuevos conocimientos a través de una busqueda continua de
contenidos y procedimientos viéndose obligado a tomar decisiones, a
escoger y seleccionar las herramientas idéneas, como el software educativo

efectivo y acorde a los requerimientos educativos.
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2.1.1. Las Tics en el Logro de un Aprendizaje Significativo en la

Asignatura de Matematica

Entre los objetivos de la educacion se encuentra, preparar al alumno para la
vida, ensefiarlo a pensar, a que valore la significacion del conocimiento y el
proceso mismo de aprendizaje, de forma que se estimule cada vez mas a la
independiente, creatividad y autorregulaciéon en la obtencién de nuevos

conocimientos.

El aporte (Ausubel, 2007) a la conceptualizacién del aprendizaje significativo,
lo cual “se logra cuando el estudiante puede relacionar los nuevos
conocimientos con su experiencia individual (con lo que ya sabe), no de
modo arbitrario sino organizados en estructuras cognitivas”. A veces este
vinculo es identificado de forma errénea, sélo por los conocimientos
anteriores recibidos en los cursos escolares, o sea, aprendidos en disciplinas

escolares.

En este aspecto es pertinente sefialar que en el proceso educativo, se
considera lo que el estudiante ya sabe, de tal manera que establezca una
relacion con aquello que debe aprender. Para que el proceso se efectie es
necesario que el alumno tenga en su estructura cognitiva conceptos (ideas,
proposiciones, estables y definidos), con los cuales la nueva informacion
puede interactuar. Por tanto la informacion que origina el nuevo aprendizaje

debe ser de calidad y tener la pertinencia adecuada.
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La ensefianza de la Matematica juega un papel importante en la formacion
de individuos que sean capaces de asumir las exigencias cientificas y
técnicas que demanda el actual desarrollo social. En este sentido, es

necesario que los alumnos aprendan a aprender.

Mientras, la falta de motivacion por el estudio de la Matematica y el pobre
desarrollo de las habilidades en esta disciplina son obstaculos al logro esos
propésitos, y constituyen dificultades a las cuales se deben enfrentar
sistematicamente los educadores de Mateméatica durante el desempefio de

su profesion.

La didactica de la Matematica tiene ante si el gran reto de definir
metodologias y estrategias que permitan poner todos los recursos que la
computacion y las Tics brindan a favor de la integracién del trinomio
estudiante-profesor-Tics para estimular el aprendizaje significativo de la
Matematica. (Quimi Torres, 2013), por lo que es importante elaborar un

software orientado a brindar mejores resultados educativos.

Hay que tener presente que la matematica requiere de una combinacion de
recursos y medios para que su estudio deje de ser arido y se convierta en
una asignatura motivante y de facil comprension. Las nuevas tecnologias de
la informacion y comunicacion, pueden y deben convertirse en un pilar

fundamental para acercar al alumnado al conocimiento de esta area
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2.1.2. Programas Interactivos

Las computadoras modernas poseen una gran capacidad de calculo que
permiten crear y trabajar con programas multimedia que facilitan Ila

interactividad y el nivel de comprension en los procesos de aprendizaje.

“Los programas interactivos multimedia logran una activacién sensorial
mucho mayor que los sistemas tradicionales de ensefianza y prestan un
grandioso servicio como herramientas suplementarias de aprendizaje” (Ortiz,
Rennola, & Bullén, 2005, pags. 93-103), razon mas que suficiente para dar la
verdadera importancia a la elaboracién de un software educativo para la

ensefanza de la matematica.

El estudio de la matematica puede resultar divertido, y le resulta incluso
fascinante, hoy en dia los alumnos tienen el beneficio de poder aprender
esta asignatura a través del software educativo en donde pueden ir
interactuando y a la vez resolviendo problemas de acuerdo al nivel y los

conocimientos significativos.

2.2. Flash Macromedia

Flash era conocido como FutureSplash hasta 1997, cuando Macromedia Inc.

comprod la compafiia que lo desarrollé hasta el 2005 fue perteneciente a la

empresa Macromedia conocido hasta entonces como Macromedia Flash® y
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adquirido por Adobe Systems y ahora conocido como Adobe Flash y de gran
utilidad para la elaboracion de software educativo, herramienta importante

para construir aprendizajes significativos.

2.2.1. Concepto

Es un programa o aplicacion en forma de estudio de animacién que trabaja
sobre "Fotogramas" es una tecnologia para crear animaciones graficas
vectoriales. Utiliza graficos vectoriales e Imagenes, sonido, cédigo de

programa, flujo de video y audio bidireccional.

“Es una aplicacion que facilita la utilizacion de tecnologia en la Web,
permitiendo la creacién de animaciones vectoriales. El interés en el uso de
graficos vectoriales es que éstos permiten llevar a cabo animaciones de
poco peso, es decir, que tardan poco tiempo en ser cargadas por el

navegador” (Avila, 2014).

No es desconocido que esta herramienta facilita que dicha tecnologia en la
Web, facilite la implementacion de animaciones vectoriales. Aqui es
necesario destacar que la utilizacion de los graficos vectoriales conlleve a
presentar animaciones de poco peso, es decir, que tardan poco tiempo en
ser cargadas por el navegador, desde todo punto de vista esto es ventajoso
porque al usuario le permite mayor agilidad y efectividad en el uso de esta

importante herramienta tecnolégica.
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En las nuevas versiones. Macromedia ha hecho Flash mas y mas
controlable; esto es usando nuevas herramientas de programacion, lo que lo
tiene posicionado ya como un competidor para el HTML, en la creacién de

web sitios interactivos y aplicaciones. (Mischook, 2013).

El avance de la informatica y la evolucion cientifica y tecnolégica es
sorprendente 'y se apoya en estrategias que permitan un mejor
entendimiento entre los ordenadores y los usuarios, es por ello, que Flash se
consolida con mayor efectividad, con el consiguiente beneficio al sector

estudiantil.

Se argumenta que Flash es el camino en lugar de HTML por las siguientes

razones:

e Las peliculas Flash cargan mas rapido lo que ahorra tiempo de
descarga; y esto es porque Flash es basado en vectores a diferencia
de HTML.

e Flash inteligentemente almacena en caches sus peliculas, para que
no necesiten ser cargadas de nuevo.

e Flash da a los usuarios (Persona viendo/usando la pelicula Flash) una

‘rich-client’ experiencia.

Las paginas Flash pueden ser hechas para cargar mas rapido, pero la mayor

parte del tiempo, en la realidad no lo hacen y esto es por la forma en que
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son disefiadas. EI HTML también almacena las paginas tan pronto las
Imagenes son descargadas, y estas se almacenan en el caché de los
navegadores, para luego ser usadas en lugar de bajarlas otra vez del

servidor.

En los graficos vectoriales una imagen es representada a partir de lineas
(o vectores) que poseen determinadas propiedades (color, grosor...). La
calidad de este tipo de graficos no depende del zoom o del tipo de resolucién
con el cual se esté mirando el grafico. Por mucho que nos acerquemos, el
grafico no se pixeliza, ya que el ordenador traza automaticamente las lineas

para ese nivel de acercamiento.

Flash almacena sus archivos con varias extensiones. La extension “.fla”
contiene el programa fuente mientras que los archivos “.swf” contienen el
grafico que sera mostrada en la web. Los archivos “.swf’ son muy populares
especialmente en la industria de la publicidad virtual (propaganda y avisos

como banners, etc.).

2.2.2. Espacio de trabajo de Macromedia Flash

Segun (Enrique, 2014) La ventana del programa esta formada por las

siguientes partes:
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Barra de Menu: Es el menu principal donde se tiene todas las utilidades del
programa, en general posee las mismas herramientas que otros programas,
mas las opciones propias del programa, al seleccionar cualquiera de ellas,
vincula el submenud de opciones que podemos acceder, mas adelante vamos

a ver en su aplicacion a cada una de estas opciones.

Escenario: Es el area (que al inicio es blanco) donde se inserta diferentes
objetos (Imagenes dibujos, texto, graficos, botones, videos, tanto creados en
Flash o que son importados de otros programas), que van a formar la

imagen del programa, tanto estatica como animada.

Area de Trabajo: Estd formado por el escenario y el area que esta
alrededor, esta ultima no se visualiza al ejecutar el programa, y es utilizada

para ocultar algunos objetos.

Ventanas o Paneles: Son el conjunto de herramientas relacionadas entre si
y agrupadas segun su funcion. Tenemos diferentes paneles, entre ellos, el
panel de color, alinear, muestra, transformar, acciones, componentes,
propiedades, transformar, etc., que seran aplicadas en el transcurso del

manual.

Panel de Herramientas: El panel Herramientas esta formado por las

utilidades para crear y editar Imagenes, ilustraciones, elementos de pagina,

etc.
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Ventana de Documento: La ventana de documento es la pestafia que esta
encima del area de trabajo, y nos muestra el programa que esta abierto y
mostrado en el escenario, ya que Flash permite tener varios documentos

abiertos, e interactuar entre ellos.

Capas: en un escenario podemos tener objetos uno detras del otro, o
mostrar un efecto de profundidad, este efecto esta formado por capas, cada
capa es como un acetato transparente que se coloca uno detras del otro,

ademas de que cada objeto que hay en una capa es independiente de otra.

Linea de Tiempo: La linea de tiempo estd formada por un conjunto de
Fotogramas uno al lado del otro, se reproducen y visualizan en el escenario
dependiendo del fotograma seleccionado, el cambio entre uno y otro

fotograma es el que genera la animacion.

Cada fotograma es un escenario que puede ser o no igual al que se
encuentra antes o después de é€l, generalmente en una pelicula o animacion
el cambio entre uno y otro llega a ser muy poco, pero al ser ejecutado el
conjunto de fotogramas, forman la animacion (igual como sucede en una

pelicula).

Conmutador del Lugar de Trabajo: El conmutador del lugar de trabajo nos

da diferentes opciones y paneles que se visualizan segun las necesidades

del usuario, para esto podemos escoger la vista “conceptos Basicos, o
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“clasico”, que son los mas utilizados por usuarios principiantes, conforme a
las necesidades propias del documento que se esta desarrollando, podemos
modificar esta presentacion del programa, o inclusive personalizarla a

nuestras necesidades de trabajo.

Es muy importante que los paneles que se visualizan reflejen las
necesidades de los usuarios, esta es una de las primeras impresiones que
son observadas, y que pueden producir bien un ambiente amigable o un
proceso tedioso e inservible porque no contempla sus primordiales
requerimientos. De alli la necesidad de trabajar bien pensando siempre en

el usuario.
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Imagen 1. Macromedia Flash Professional 8.
Fuente: Angel Bafia (2010)
Elaborado por: Gabriela Soledad Montafio Espinosa

2.2.3. ¢Cuando se recomienda usar Flash?

Se usa flash para crear una presentacion que es similar a una propaganda

de television. Del tipo donde el usuario se recuesta y disfruta de la funcién
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como en una pelicula, en la que se le entrega el mensaje con animacion,

sonido y posiblemente video.

También se puede ver el flash siendo usado en animaciones, similares a las
que los niflos miran. Un ultimo uso donde se encuentra Flash atil, son los
llamados ‘rich-ui’ componentes como calendarios o elaborados sistemas de
navegacion. El unico peligro aqui es que si el usuario no tiene el apropiado
plug-in de Flash, no podra usar esos componentes y como sucede en

muchos casos.

2.2.4. Herramientas de Flash

Herramientas
A
Flecha— R & Subseleccién
Linea — /£ & Lazo
Pluma—— & A Texto
Circulo ® N Rectangulo
Lapiz a4 Pincel
Transformacion Libre ‘EI = Transformador Libre de Relleno
Bote de Tinta ‘(O @& Cubo de Pintura
Cuentagotas )f ¢# —— Borrador
e
Mano @ Q Lupa

Imagen 2. Herramientas Macromedia Flash Professional 8.
Fuente: (Maria Fernanda, 2012)
Elaborado por: Gabriela Soledad Montafio Espinosa

La barra de herramientas (Valdez Escobedo, 2014) contiene todas las

herramientas necesarias para crear un dibujo. Las mas destacas son:




Seleccidn: Es la herramienta mas usada de todas. Su uso principal es para
seleccionar objetos, permite seleccionar los bordes de los objetos, los

rellenos, los bordes, zonas a nuestra eleccion.

Subseleccion: Nos permite trabajar con los objetos a nivel vectorial, lo que
significa que soélo podremos modificar sus nodos y trazos. Podemos
seleccionar un objeto haciendo clic en su contorno con el botén izquierdo del
mouse, al seleccionarlo veremos aparecer nodos representados como

pequefios cuadros en cada vértice del objeto.

Transformacion libre: Nos permite seleccionar y deformar un objeto de
varias maneras. Antes de deformar, esta herramienta selecciona el objeto
utilizando los mismos métodos de seleccion con la herramienta seleccion,
con la unica diferencia de que después de seleccionar veremos aparecer

una seria de tiradores alrededor de la figura que hayamos seleccionado.

Transformacion de relleno: Esta herramienta nos servird para editar
rellenos degradados. Estos rellenos pueden ser de dos tipos: lineales y

radiales.

Linea: Permite crear lineas rectas de un modo rapido. Una vez creada la
podemos modificar sin mas que seleccionar situar cursor encima de los
extremos para estirarlos y en cualquier otra parte cercana a la recta para

curvarla.
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Lazo: Su funcion es complementaria a la de la Herramienta Seleccién, pues
puede seleccionar cualquier cosa, sin importar la forma, la diferencia es que
la herramienta seleccion solo puede seleccionar objetos o0 zonas
rectangulares o cuadradas, en contrapartida, la herramienta lazo no puede

seleccionar rellenos u objetos.

Pluma: Esta herramienta es la mas versatil a la hora de dibujar. Al
seleccionar la Herramienta Pluma se nos habilitaran en el inspector de
propiedades las caracteristicas del trazo que estamos por hacer. Alli
podemos definir, entre otras cosas, el grosor, color y tipo de linea que tendra

nuestro dibujo.

Texto: Crear un texto en el lugar en el que hagamos clic

Ovalo: La herramienta Ovalo permite trazar circulos o elipses de manera

rapida y sencilla.

Rectangulo: Su manejo idéntico al de la herramienta Ovalo, tan solo se

diferencia en el tipo de objetos que se crean.

Lapiz: Es la primera Herramienta de dibujo propiamente dicho. Permite
dibujar lineas con la forma que decidamos, modificando la forma de estas a
nuestro gusto. El color que aplicard esta herramienta se puede modificar

desde el subpanel Colores que hay en la barra de herramientas.
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Pincel: Su funcionalidad equivale a la del lapiz, pero su trazo es mucho mas
grueso. Se suele emplear para aplicar rellenos. Se puede modificar su

grosor y forma de trazo.

Bote de tinta: Esta herramienta agrega contornos a objetos que fueron
dibujados sin ellos o cuyos contornos fueron parcial o totalmente eliminados.
El contorno que agrega tendra el color que esté seleccionado en el barra de
herramientas en color de trazo.

Cubo de pintura: Permite aplicar rellenos a los objetos creados. No permite
aplicar rellenos si la zona no estad delimitada por un borde. El color que
aplicara esta herramienta se puede modificar, desde el subpanel Colores

gue hay en la barra de herramientas.

Cuentagotas: Con esta herramienta podremos obtener el color de entorno o
de relleno de cualquier figura vectorial del escenario. Segin hagamos clic
con el botdn izquierdo del mouse sobre un relleno o sobre un contorno, nos
aparecera el color seleccionado en color de trazo o color de relleno segun

corresponda.

Borrador: Su funcionamiento es analogo a la herramienta Pincel. Pero su

funcién es la de eliminar todo aquello que este dibujado.

VER: Para trabajar con comodidad y precision hay que saber ubicarse, es

decir, saber donde y cdmo mirar. Ahora veremos algunas herramientas muy
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sencillas pero indispensables a la hora de hacer cualquier tipo de trabajo con

flash.

Mano: Esta herramienta sera muy util cuando estemos trabajando muy cerca
de un objeto. Haciendo clic con el boton izquierdo del mouse y arrastrando
sin soltar estaremos moviéndonos por el escenario. Asi podremos ir
recorriendo unos objetos sin tener que alejarnos y volver a re encuadrar con
la herramienta zoom.

Zoom: Esta herramienta nos permitira acercarnos y alejarnos de nuestro
trabajo para poder ver nuestro disefio con un panorama mas amplio o ver de

cerca y re encuadrar una zona en particular para trabajar cada detalle.

2.2.5. Ventajas del Uso Flash

e Se puede hacer un trabajo vistoso y elaborado usando Flash, que
seria dificil y a veces imposible usando solo HTML. Cosas tan

complejas como animaciones y video juegos me saltan a la mente.

e “Con Flash podremos crear de modo facil y rapido animaciones de
Texto y de Imagenes, con lo que las Web que hagamos con él seran
mas dinamicas que las que hagamos con un simple editor web en

htm.” (Bafna, 2010).

e Nuevamente se insiste que si la Flash no ha permitido que las

animaciones sean creadas de modo oportuno, no se esta
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consolidando las bondades de su utilizacion y funcionamiento, lo que

traera descontento sobre todo a nivel de usuarios.

E igualmente, si lo que pretendemos es editar Imagenes animadas,
pueden ser éstas mas versatiles que usando programas de animacion
Gif, por ejemplo.Y respecto del peso que adquieren estas Imagenes
(flash las elabora en formato ".swf"), siempre sera& mucho menor que
las Gif.

Flash elabora sus Imagenes como vectoriales, que al ampliarse no
pierden resolucion alguna, ademéas de dar pesos muy reducidos.
Caso diferente son las Imagenes de mapa de bits (bit map), las
usuales, elaboradas a base de pixeles de colores especificos.

Gran libertad para hacer lo que sea.

Se puede crear una gran interactividad entre el usuario y el sitio.

Si el disefiador tiene habilidad en el programa los resultados pueden

ser espectaculares.

Se pueden lograr animaciones, juegos, sonido, video.

Es muy facil, se pueden crear sitios completos con muy poco codigo.
El sitio se vera igual en todas las computadoras que tengan el plug-in

de flash en sus computadoras.
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Algo importante a tener en cuenta para decidirnos a usar Flash es que para
poder ver Flash se requiere un PLUGIN especial de la casa Macromedia. Un
Plugin es un programita especial que permite a tu navegador identificar las
peliculas Flash y descargarlas y visualizarlas correctamente. Este Plugin es
gratuito. Se puede descargarlo facilmente. Por suerte, cada vez mas
navegadores lo llevan incorporado y cada vez mas gente sabe lo que es 'y no

se asusta cuando se le ofrece

2.2.6. Desventaja del Flash

e Antes de que empiece a destrozar el Flash, se debe decir que Flash

es una gran herramienta, pero no en todos los aspectos e

indudablemente no en todo lo que Macromedia podria sugerir. (Palok,

2010)

e En Flash el texto es manejado muy pobremente.

e Generalmente el desarrollo de flash toma mucho mas tiempo que el

equivalente de HTML.

e Los buscadores no indexan bien estos sitios.

e Actualmente google ya lee el contenido, pero aun no se sabe muy

bien como lo indexa.
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e Google no indexa el texto contenido en xml , lo que significa que sera
mucho mas dificil, tardado y caro, obtener una buena posicion en
Google, Live o Yahoo, lo cual es algo muy malo.

e Si el navegador web no tiene la version actualizada del plug-in de
flash el usuario no podra ver la pagina. Esto reduce la cantidad de

prospectos que vean la pagina.

e Si el desarrollador no tiene cuidado no se podran obtener links a

secciones especificas del sitio.

e Mala habilidad del disefiador que pude dar lugar a animaciones

excesivas, graficos de baja calidad, largos periodos de carga, estos

altimos son muy comunes y son muy perjudiciales para el sitio.

e Es més dificil copiar e imprimir la informacion contenida en el sitio

hecho con flash, a veces es imposible.

Aunque el proceso de construir el sitio web no es tan complicado,

actualizarlo o redisenarlo.
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CAPITULO lIl: MATEMATICA

“La necesidad del conocimiento matematico crece dia a dia al igual que su
aplicacion en las mas variadas profesiones. El tener afianzadas las
destrezas con criterios de desempefio matematico, facilita el acceso a una
gran variedad de carreras profesionales y diferentes ocupaciones que

pueden resultar especializadas” (Ministerio de Educacion, 2010).

Resulta positivo que uno de los principales de los postulados de la
ensefianza-aprendizaje del estudio de la mateméatica, sea precisamente
respaldo por el Gobierno Nacional a través del Ministerio de Educacion.
Seria necesario que se consolide una planificaciébn coherente a las nuevas

necesidades de la sociedad actual.

El aprender cabalmente Matematica y el saber transferir estos conocimientos
a los diferentes ambitos de la vida del estudiantado, y mas tarde al &mbito
profesional, ademas de aportar resultados positivos en el plano personal,
genera cambios importantes en la sociedad. Siendo la educacion el motor
del desarrollo de un pais, dentro de ésta, el aprendizaje de la Matematica es
uno de los pilares mas importantes, ya que, ademas de enfocarse en lo
cognitivo, desarrolla destrezas esenciales que se aplican dia a dia en todos
los entornos, tales como: el razonamiento, el pensamiento logico, el
pensamiento critico, la argumentacion fundamentada y la resolucion de

problemas.
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Es necesario destacar que el software educativo para la ensefianza de la
matematica es una herramienta de primera mano para mejorar los objetivos

educativos.

3.1. La Ensefianza Aprendizaje de Matematica en el Tercer Afo

De Educacion Basica (Ministerio de Educacion, 2010)

En el tercer afio de Educacién General Basica, es necesario que el docente
continle trabajando con los procesos de adquisicion y construccion de
conocimientos matematicos, partiendo de los saberes previos que poseen

los estudiantes y utilizando materiales concretos.

Las etapas fundamentales para el proceso de ensefianza—aprendizaje de la
Matematica son: concreta, gréfica, abstracta y complementaria, las mismas

gue se describen a continuacion:

1) Etapa concreta: también se la conoce como etapa manipulativa y
vivencial, porque brinda a los estudiantes la posibilidad de
experimentar e interactuar con material concreto determinado
(Regletas Cuisinaire material base diez, taptana Nikichik, &baco,
semillas, herramientas virtuales, etc.) elementos fisicos que facilitan la
adquisicién de las primeras nociones y habilidades de razonamiento
matematico. En la etapa concreta el docente puede iniciar la

explicacion de un conocimiento con la recreacion de experiencias
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2)

3)

4)

familiares en el aula, por medio de recursos que sean de facil manejo

y acceso para el maestro y sus estudiantes.

Etapa grafica: también se la denomina etapa semiconcreta, y busca
que el estudiante, luego de trabajar en la primera etapa, esté en la
capacidad de realizar representaciones matematicas de las
experiencias e interacciones que tuvo con el material concreto a
través del uso de recursos graficos tales como dibujos, esquemas,
cuadros, diagramas, entre otros, o que demostrara la comprension

alcanzada de un conocimiento.

Etapa abstracta: conocida también como etapa simbdlica. Es la
etapa en la que el estudiante demuestra habilidad en el manejo de los
conceptos matematicos aprendidos en las etapas anteriores, ya que
esta en la capacidad de representar conocimientos matematicos por
medio de la notacién y simbologia propias del area, llegando asi al

uso del lenguaje matematico convencional.

Etapa de consolidacion: llamada también de refuerzo. En ella, el
estudiante transfiere los conocimientos adquiridos en etapas
anteriores a diferentes situaciones, con lo cual se logra afianzar y
profundizar lo aprendido, puesto que integra diferentes saberes, al
enfrentarse con la busqueda de soluciones a nuevos problemas. Para

lograr buenos niveles de abstraccion, se deben seguir todas las
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etapas anteriores y conducir al escolar a que aplique el lenguaje
matematico.
Dentro de este apartado en el que se analiza las etapas fundamentales del
proceso de ensefianza—aprendizaje de la Matematica, es necesario que se
incentive a este sector de la poblacion estudiantil, que tiene particularidades

utilizando medias y estrategias idoneas.

Ademas, durante el proceso, es necesario que los estudiantes verbalicen los
procedimientos empleados; con esto se lograra identificar las falencias en el
pensamiento matematico y reestructurar las acciones a seguir,

retroalimentando los progresos.

En este afio de Educacion General Basica, el maestro debe ensefar y
practicar variedad de estrategias de calculos aditivos, con el fin de asegurar
la adquisicion del conocimiento. Es indudable que los estudiantes cometeran
algunos errores que deben ser aprovechados por el docente como una
oportunidad de mejorar los procesos del aprendizaje en la resolucion de

problemas y de fomentar su confianza y seguridad.

El docente debe utilizar el lenguaje matematico correcto y de manera

frecuente, de tal manera que se convierta en familiar y comprensible para los

estudiantes. Este lenguaje sera utilizado en los afios posteriores.
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De acuerdo al documento (Actualizacion y fortalecimiento curricular de la
educacion general basica 2010, 3 afio) es conveniente recordar que la nueva
propuesta educativa integra los cinco bloques curriculares (de relaciones y
funciones; numérico; geométrico; de medida; y, de estadistica y
probabilidad) en el area de Matematica. El propdsito de esta integracion es
gue los docentes, los interrelacionen en la planificacion didactica de manera
l6gica, coherente y pertinente de acuerdo con las necesidades e intereses
que se presenten en el proceso de ensefianza—aprendizaje, tomando en
cuenta que hay destrezas con criterios de desempefio que se deben
desarrollar durante todo el afio lectivo, como por ejemplo los patrones
numericos basados en sumas y restas, los cuales ayudaran a los nifios a

desarrollar el pensamiento logico y la exactitud en los resultados.

Es pertinente sefialar que el software educativo ayudara a desarrollar el

pensamiento l6gico de los estudiantes.

3.2. Estandares de Aprendizaje

Los estandares de Matematica se organizan en los siguientes dominios de

conocimiento, que progresan en cinco niveles (Ministerio de Educacion,

2015)
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Estandares de aprendizaje para Matemadtica

Eje curricular integrador: Desarrollar el pensamiento lagico v numeérico
para interpretar y resolver problemas de la vida cotidiana.

Andlisis de las formas
geomeétricas

NIVEL 1 wffiﬂ,,

DOMINIOS DE CONOCIMIENTO

W
HIVEL 2 o
ey

Imagen 3. Dominios de conocimiento
Fuente: Ministerio de Educacion
Elaborado por: Gabriela Soledad Montafio Espinosa

La (Propuesta de estandares de calidad educativa, niveles 1, 2 y 3) progresa

en cinco niveles y en relacion con los siguientes dominios del conocimiento:

a) Relaciones y funciones

b) NUmeros y operaciones

c¢) Analisis de las formas geométricas
d) Medicién

e) Estadistica y probabilidad
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TABLA N° 1: DOMINIO A.- Relaciones y Funciones

Primer Nivel

Segundo Nivel

Tercer Nivel

Al

Reconoce semejanzas
y diferencias entre
objetos del medio de
acuerdo a los criterios
(forma, color, longitud y
tamano).

Identifica la posicion de
objetos segun las
nociones de ubicacion
espacial.

Observa, compara,
relaciona y clasifica
objetos segun sus
caracteristicas.

Reproduce, describe y
construye patrones de
objetos y patrones
nuMEricos.

Comunica los
resultados obtenidos a
través de sus propios
codigos en forma
organizada.

A.2

Relaciona patrones
numeéricos crecientes
con la adicién y
multiplicacion, y
decrecientes con la
resta.

Describe y construye
sucesiones numéricas
con las operaciones
conocidas: adicion,
sustraccion y
multiplicacion.

Representa pares
ordenados a partir de
relaciones numéricas y
de correspondencia.

Formula y argumenta
los criterios de
formacion de
sucesiones numericas.

Explica, con estructura
logica, los
procedimientos

matematicos utilizados.

A3

Relaciona patrones
numeéricos crecientes
con adicién o
multiplicacion, y
decrecientes con la
resta o division.

Describe sucesiones
numeéricas con las
operaciones conocidas
y resuelve problemas.

Ubica en el plano
cartesiano objetos o
elementos del entorno,
a partir de pares
ordenados formados
por nimeros naturales,
fraccionarios y
decimales.

Resuelve y formula
problemas referentes a
sucesiones numericas
con las cuatro
operaciones y
ubicacion de pares
ordenados.

Utiliza procesos en
forma ordenaday los
justifica.

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2014)

51



TABLA N° 2: DOMINIO B.- Numeros y Operaciones

Primer Nivel

Segundo Nivel

Tercer Nivel

B.1

Representa, en forma
concreta, gréficay
simbdlica, cantidades
del uno al diez; las
comparay establece
relaciones de orden
(méas que y menor
qué).

Cuenta colecciones de
objetos, identifica
cantidades y las asocia
con los numerales.

Usa cuantificadores en
situaciones cotidianas
para resolver
problemas simples de
comparacion y orden.

Aplica nociones de
adicién y sustraccion.

Comunica los
resultados obtenidos a
través de sus propios
codigos en forma
organizada.

B.2

Representa, lee 'y
establece relaciones
de orden en forma
concreta, gréficay
simbdlica con numeros
naturales de hasta
cuatro cifras.

Asocia la nocion de
division con reparticion
de grupos iguales.

Realiza adiciones y
sustracciones con
reagrupacion, y
multiplicaciones sin
reagrupacion.

Formula y resuelve
problemas de su
entorno en los que se
apliquen las
operaciones de
adicion, sustraccion y
multiplicacion.

Explica, con estructura
l6gica, los
procedimientos

matematicos utilizados.

B.3

Representa nameros
naturales de mas de
seis cifras, nUmeros
fraccionarios o
decimales en forma
concreta, gréfica y
simbdlica; establece
relaciones de ordeny
reconoce el valor
posicional.

Asocia los porcentajes
con numeros
fraccionarios y
decimales.

Reconoce la relaciéon
entre la potenciacion
(cuadrados y cubos) y
la radicacion.

Realiza divisiones
entre nUmeros
naturales y decimales.

Resuelve y formula
problemas aplicando
las operaciones
béasicas en el conjunto
de numeros naturales,
fraccionarios o
decimales positivos.

Resuelve y formula
problemas de
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Primer Nivel

Segundo Nivel

Tercer Nivel

proporcionalidad.

Utiliza procesos en
forma ordenada y los
justifica.

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2014)

TABLA N° 3: DOMINIO C.- Andlisis de las Formas Geométricas

Primer Nivel

Segundo Nivel

Tercer Nivel

Cl

Identifica cuerpos y
figuras geométricas en
objetos del entorno.

Diferencia
caracteristicas de los
cuerpos geometricos y
establece relaciones
entre ellos.

Describe, compara y
clasifica figuras
geométricas de
acuerdo a la forma,
tamafio y color.

Comunica sus ideas
utilizando cédigos
propios.

C.2

Identifica
caracteristicas,
clasifica y dibuja
cuerpos geometricos:
cilindro, esfera, cono,
piramide y prisma.

Reconoce y clasifica
semirrectas y
segmentos, al igual
gue angulos segun su
amplitud: recto, agudo
y obtuso.

Resuelve y formula
problemas
contextualizados sobre
el perimetro de
cuadrados y
rectangulos.

Explica, en forma
ordenada,
procedimientos

matematicos utilizados.

C3

Reconoce poligonos
regulares e irregulares;
rectas paralelas,
perpendiculares y
secantes en figuras
planas.

Identifica
caracteristicas y
elementos de
paralelogramos,
trapecios, prismas,
piramides y circulos.

Clasifica y construye
triangulos
paralelogramos y
trapecios 21

Calcula el perimetro de
poligonos regulares e
irregulares y la
circunferencia. Calcula
el area de
paralelogramos,
triangulos, poligonos
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Primer Nivel

Segundo Nivel

Tercer Nivel

regulares y circulos.

Aplica la férmula de
Euler a prismas y
piramides.

Resuelve y formula
problemas sobre el
perimetro y areas de
triangulos,
paralelogramos,
poligonos y circulos
con nameros naturales,
fraccionarios y
decimales en
situaciones cotidianas.

Justifica
procedimientos
utilizados.
Fuente: (Ministerio de Educacion, 2014)
TABLA N° 4: DOMINIO D.- Medicion
Primer Nivel Segundo Nivel Tercer Nivel
D.1 D.2 D.3

Reconoce y organiza
secuencias de
actividades con
nociones de tiempo y
dias de la semana en
eventos cotidianos.

Reconoce las monedas
de 1, 5y 10 centavos
en situaciones ludicas.

Identifica las unidades
de medida de longitud
(metro), masa (libra) y
capacidad (litro).

Mide, estima y
compara la longitud, la
capacidad y la masa;
contrasta con medidas

Reconoce las medidas
del sistema
internacional: longitud,
superficie, masa y
volumen; sus
unidades, multiplos,
submudltiplos vy el
sistema sexagesimal
de medidas angulares.
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Primer Nivel

Segundo Nivel

Tercer Nivel

Describe y compara
objetos del entorno
segun nociones de
longitud, peso,
capacidad y
temperatura.

Utiliza valores de
medida con unidades
no convencionales
para efectuar
comparaciones segun
su longitud, peso y
capacidad en
situaciones concretas.

Comunica con claridad
los resultados
obtenidos

no convencionales.
Utiliza unidades de
medidas de longitud y
realiza conversiones
simples del metro a sus
submudltiplos.

Realiza conversiones
simples de medidas de
tiempo y lee horas y
minutos en el reloj
analogico.

Mide y estima
contornos de figuras
planas.

Resuelve problemas
de conversiones
simples referentes a
las medidas de
longitud, tiempo y
monetarias (valor
monetario hasta de un
dolar) en situaciones
cotidianas.

Explica, en forma
ordenada, los
procedimientos
matematicos utilizados.

Utiliza las medidas de
tiempo que incluyen el
lustro, la década y el
siglo.

Realiza conversiones y
comparaciones simples
de medidas de
longitud, masa y
angulares. Mide y
construye angulos.

Resuelve problemas
con multiplos y
submultiplos del metro
cuadrado y metro
cubico.

Resuelve problemas
relacionando las
medidas de superficie
con las medidas
agrarias mas usuales.

Justifica
procedimientos
utilizados.

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2014)
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TABLA N° 5: DOMINIO E.- Estadistica y Probabilidad

Primer Nivel Segundo Nivel Tercer Nivel
E.l E.2 E.3
Identifica, de acuerdo a | Comprende que los Comprende que las
Su experiencia, la diagramas de barras medidas de tendencia
probabilidad de que un | sirven para representar | central describen el
evento cotidiano datos de situaciones comportamiento de un
ocurra. cotidianas. conjunto de datos.
Comprende que un Recolecta datos Analiza datos discretos
pictograma es la estadisticos, los en diagramas de
representacion de representa en barras, circulares,
cantidades. diagrama de barras y poligonales y en tablas
compara frecuencias. publicadas en medios
de comunicacion.
Recolecta informacion
del entorno y la Realiza combinaciones
organiza en simples.
pictogramas.

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2014)

3.3. El uso de materiales educativos en el Area de Matematica

El aprendizaje de la Matematica es un proceso que parte de la vivencia de
situaciones concretas, cuyo contenido debe ser significativo para el
estudiante (Ministerio de Educacion, 2011)

Los recursos y los materiales didacticos en el area de matematica son
importantes porque favorece el desarrollo del pensamiento I6gico vy critico, Si
es utilizado de manera adecuada en el aula. Se constituyen en una creativa
fuente de actividades educativas permitiendo que el estudiante mantenga el

interés de aprender y una mente abierta a nuevos conocimientos.
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La adecuacion de los contenidos a las estructuras logicas del nifio contribuye
al desarrollo de su pensamiento légico. En los primeros afios de Educacion
Basica es necesario utilizar material concreto, el mismo que, manejado
adecuadamente en el aula, favorecera el desarrollo del pensamiento 16gico y
la adquisicion de las nociones basicas que la Actualizacion y Fortalecimiento

de la Educacién General Basica propone.

La fase concreta en el proceso de aprendizaje de la matematica da al
estudiante la oportunidad de manipular objetos que le permiten formar
nuevos esquemas pues conoce mejor cada objeto, lo relaciona con otros y
establece las primeras relaciones entre objetos; luego pasa a la fase gréfica
0 semiconcreta, en la cual representara lo sucedido, para pasar a la fase
simbdlica que implica la abstraccion de los conceptos, los cuales deberan
ser utilizados en procedimientos ordenados que podran aplicarse para

resolver problemas cotidianos.

La realizacion de una serie de actividades especificas con materiales
concretos es, pues, el punto de partida para la adquisicion de determinados
conceptos matematicos. Asi, los diversos beneficios del uso de materiales

concretos

e Proponen un aprendizaje significativo a través de la vivencia de las

situaciones.

e Promueven el trabajo ordenado.
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3.4.

Estimulan los sentidos y la creatividad durante su utilizacion.

Motivan al estudiante a crear caminos propios para la resolucion de
problemas.

Invitan al ser humano a aprender a partir de la experiencia de otros.
Integran al estudiante con su medio y lo invitan a ser recursivo.
Generan situaciones de reconocimiento y tolerancia entre las
personas, y permiten la organizacion del grupo alrededor del cuidado
y uso del material.

Promueven el trabajo sistematizado Estimulan el desarrollo de la
motricidad fina.

Permiten el desarrollo de las nociones légicas y las funciones basicas.

Educan en el seguimiento y propuesta de instrucciones.

La Matematica con apoyo de la Computacién

“La ensefianza involucra la interrelacién profesor-alumno, en un medio social

y escolar, de ahi que no puede ser vista en aislado como la accion del

profesor. La ensefianza implica el papel activo del profesor, la puesta en

practica de sus anhelos, concepciones y la posibilidad de influir en el alumno

y en la sociedad” (Campos Campos, 2012).

Se estima que la matematica como cualquier otra disciplina involucra el

accionar de los componentes del proceso ensefianza-aprendizaje asumido

por estudiantes y maestros, quienes se esfuerzan por cumplir los objetivos
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de aprendizaje, para lo cual se debe buscar las estrategias y medios que

lleven a construir el aprendizaje significativo.

Los objetivos, concepcidon de la matematica y del aprendizaje, se relacionan
dialécticamente con la ensefianza, de manera que entre ellos, existen
caracteristicas comunes y diferencias que les dan sus particularidades. Asi,
la concepcion de la ensefianza se interrelaciona estrechamente con la de

aprendizaje, apareciendo indisolublemente ligadas.

El enfoque integrador supondria que el proceso de ensefiar, se realiza para
lograr los fines de la educacion integral de la formacion de un hombre feliz,
gue conscientemente tome decisiones para la transformacion armonica de la

realidad.

De aqui se derivan tres aspectos importantes:

a) El profesor es el creador, organizador de situaciones, propiciador y
motivador de experiencias de aprendizaje.

b) El alumno, con sus diferencias individuales, es quien aprende. El
aprendizaje implica construccion individual, que se da en una sintesis
dialéctica de confrontacion social.

c) En la relacion maestro-alumno se establecen nexos de motivacion
continua entre ambos y entre ellos y la escuela, la familia y la
sociedad que son propiciadores de la construccion del aprendizaje y

la formacion de la personalidad.
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En la ensefanza-aprendizaje de la matematica con apoyo de la
computacion, se hacen mas evidentes aun estas consideraciones y llevan a
cuestionar los sistemas tradicionales en los que el profesor dicta, el alumno
escribe, el maestro pregunta sobre lo apuntado y el alumno contesta de

memoria.

De acuerdo con los aspectos mencionados, se deriva que en la ensefianza

de la matematica con apoyo de la computacion, se ha de delimitar:

a) El papel y las acciones concretas que el profesor puede desarrollar
para crear, organizar, propiciar, motivar el aprendizaje (Ensefianza)
b) La manera como el alumno aprende. (Aprendizaje)
c) Elementos de motivacion involucrados en la relacion maestro—alumno
(Motivacion - disciplina).
En relacién con lo anterior, se considera que bajo condiciones de relaciones
estimulantes profesor-alumno, en el proceso de ensefianza - aprendizaje de

la matematica con apoyo de la computacion, se deben tener en cuenta:

a) Planeacion de la ensefianza

b) La estrategia especifica a llevarse a cabo para propiciar la

construccion del aprendizaje.
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c) Los métodos y técnicas, la dinamica grupal, las actividades y recursos
de apoyo para llevar a la practica la estrategia seleccionada para una
clase.

d) Las actividades y acciones extraclase o tarea que complemente lo

realizado en la clase.

Para lograr un mejor resultado en el proceso ensefianza-aprendizaje de la
matematica, se debe recurrir a estrategias metodoldgicas basadas en las
Tics y que mejor elaborar un software educativo que responda a los

requerimientos de los estudiantes y maestros.
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e. MATERIALES Y METODOS

1. MATERIALES.

Para el desarrollo de la presente investigacion se utilizé los siguientes

materiales:

1. Guia didactica para el docente Matematica.

2. Elementos tecnol6gicos como: computadora con todos sus
servicios (internet), Programa Macromedia Flash Professional

8, Microsoft Office Word 2010, entre otros.

3. Materiales de recoleccibn de datos como: encuestas,
cuadernos de notas, esferograficos, correctores, papel bon,

etc.

2. METODOS DE INVESTIGACION

En la presente investigacion se utilizé como orientacion al método cientifico
que se constituyd en realidad en un proceso por el cual se percibieron
ciertos rasgos existentes en el objeto de conocimiento. De este método se

utilizaron algunas de sus expresiones, tales como:

2.1. DEDUCTIVO

Es un método cientifico que considera que la conclusion se halla implicita

dentro las premisas. A través de este método se advirtieron y detectaron los
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problemas que presentaban los estudiantes en el proceso de ensefianza
aprendizaje, ademas sirvid para recopilar nociones, generalidades y
bibliografia, con la finalidad de clasificar la informacién necesaria para el

presente trabajo.

2.2. INDUCTIVO

Es aquel método cientifico que obtiene conclusiones generales a partir de
premisas particulares. Este método permiti6 analizar los contenidos
académicos para los estudiantes del 3er afio de Educacion General Basica,

para plasmarlos en el Software Educativo de una manera interactiva.

2.3.  ANALITICO

Es un método de investigacion usado principalmente en la produccion
de conocimiento en las ciencias. El método analitico nos permitié conocer
mas cerca del objeto de estudio, analizar en forma particular y general las
actividades y procesos que se llevan a cabo en el desempefio docente y las
necesidades de disefiar e implementar aplicaciones informaticas web como

apoyo al proceso ensefianza aprendizaje.

2.4. SINTETICO

Es un proceso mediante el cual se relacionan hechos aparentemente

aislados y se formula una teoria que unifica los diversos elementos.

63


http://definicion.de/metodo-cientifico/

A través de este método se pudo obtener una perspectiva global y una plena
comprension de la problematica y situacion actual lo que derivdo en el

respectivo andlisis para disefiar e implementar una aplicacion web.

2.5. DESCRIPTIVO

Este método se ocupa de la descripcidn de datos y caracteristicas de una
poblacién. El objetivo es la adquisicibn de datos objetivos, precisos y
sistematicos que pueden usarse en promedios, frecuencias y célculos
estadisticos similares. Dicho método se lo utilizé para examinar la
informacion y expresar el trabajo realizado y asi de esta manera establecer

las respectivas conclusiones y recomendaciones.

2.6. DOCUMENTAL

Permitié analizar e identificar los conceptos y documentos relevantes con
los que cuentan los docentes como: conocimiento de disefio grafico,

programacion, etc.

MODELO ESTADISTICO

Proceso de obtencidn, representacion, simplificacion, analisis, interpretacion
y proyeccion de las caracteristicas, variables o valores numéricos de un
estudio o de un proyecto de investigacién para una mejor comprension de la

realidad y una optimizacion en la toma de decisiones .Dicho método se lo
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utilizé para el analisis y tabulacion de los resultados obtenidos en los
cuestionarios planteados a los integrantes de la comunidad educativa como

son: padres de familia, docente, directivos y estudiantes.

3. TECNICAS E INSTRUMENTOS

3.1. OBSERVACION DIRECTA

Permitio relacionar el objeto de estudio, observar los hechos, tal cual ocurren
y cdmo se presenta la tecnologia digital en el proceso ensefianza
aprendizaje, las necesidades presentes en los docentes para crear
aplicaciones informéticas, material didactico, en fin, las limitaciones para
incorporar la tecnologia digital en el aula y en su desempefio docente, en
este sentido resulta de trascendental importancia la experiencia de la tesista

como Ex- Docente del referido plantel.

3.2. ENCUESTA

Aplicada a padres de familia, docente, directivos y a estudiantes del Tercer
aflo de Educacion General Basica de la institucion educativa en la cual se
realizé el presente trabajo, los resultados arrojados, fruto de la aplicacion del
referido instrumento determinaron los requerimientos para el desarrollo y

elaboracion del software educativo.
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4. POBLACION

UNIDAD EDUCATIVA IBEROAMERICANO

ESTUDIANTES 11
DOCENTE 1
PADRES DE FAMILIA Y/O 11

REPRESENTANTES
TOTAL 27

Fuente: Unidad Educativa Iberoamericano
Elaborado por: Gabriela Soledad Montafio Espinosa
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1.

f. RESULTADOS

RESULTADO DE LAS ENCUESTAS

ESTUDIANTES.

Sabes manejar una computadora.

Cuadro 1: Manejo del computador

REALIZADAS

A

Alternativa f %
Bastante 7 64
Mucho 4 36
Poco 0 0
Nada 0 0
Total 11 100

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes.
Elaborado por: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Grafico 1: Manejo del Computador

M Bastante

B Mucho ®mPoco M Nada

0%

0%

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes.

Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa

LOS
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INTERPRETACION Y ANALISIS

De acuerdo al cuadro y la grafica el 64% de los estudiantes encuestados,
manifiestan que saben utilizar “bastante” el computador para sus

actividades y el 36% utilizan mucho el ordenador.

El computador hoy en dia es una herramienta tecnologica y un recurso
educativo, lo que hace que muchos estudiantes lo ocupen para realizar

diversas actividades entre ellas académicas y de entretenimiento, etc.

En el ambito “manejo del computador” se determina que los encuestados
quienes poseen edades entre seis y siete afos, utilizan esta herramienta

en su totalidad.

Por lo que concluimos que los estudiantes de la referida unidad educativa,
manifiestan que la utilizan constantemente en sus procesos de
aprendizaje y de conocimiento, lo que implica estar pendiente de dicho
proceso y que el estudiante desarrolle su capacidad creativa, tolerante de
la diferencia y agil en su razonamiento por lo que recomendamos el uso
de esta herramienta tecnologica que hoy en dia es un recurso esencial

para la ejecucion de actividades académicas.
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2. Tegustalaasignatura de Matematica.

Cuadro 2: Gusto por las Matematica

Alternativa f %
Si 10 91
No 1 9
Total 11 100

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes.

Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Gréfico 2: Gusto por las Mateméticas

ESi ®mNo

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

69



INTERPRETACION Y ANALISIS

De acuerdo al cuadro y gréfica el 91% de los estudiantes encuestados,
indican que les gusta la asignatura de matematicas y el 9% manifiestan
gue no es de su gusto dicha asignatura.

Las matematicas son una asignatura que permite el razonamiento del
estudiante y que se la utiliza constantemente en la vida diaria, de ahi su
importancia en su aprendizaje.

Concluyendo que los estudiantes indican que es una materia entretenida
aungque no siempre facil de aprender por lo que existe la posibilidad de
usar software educativo para el proceso de ensefianza de la misma y

utilizarla en el desarrollo de los problemas propuestos en clases.

Es recomendable propiciar la motivacion, la asignatura no puede
desarrollarse a través de la presion del docente ni quedar solo de parte
del estudiante, se debe incentivar y a través de elementos intrinsecos

originar la accion y el deseo propio de aprender.
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3.

Tu profesor de matematica te ensefia utilizando el computador.

Cuadro 3: Ensefianza con el computador

Alternativa f %
Si 1 9
No 10 91
Total 11 100

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Gréfico 3: Ensefianza con el computador

mSi

H No

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

De acuerdo al cuadro y grafica el 91% de los estudiantes encuestados
manifiestan que el docente de la asignatura de matematicas no utiliza el
computador para impartir la asignatura de matematicas, el restante 9%

dicen lo contrario.

Actualmente el ordenador es una herramienta que permite agilizar las
actividades que se realizan y sobre todo es util en el proceso ensefianza-
aprendizaje. A su vez el actual sistema educativo establece que el PEA
debe ser involucrado con el uso de las tecnologias de informacion y

comunicacioén (TIC).

Al concluir que esto ultimo el docente de matematicas no lo esta
realizando debido a varios factores entre ellos la falta de recursos
didacticos para ensefiar y actividades de refuerzo que permitan al alumno

retroalimentar de forma dinamica y divertida las clases desarrolladas.

Es recomendable el referido acceso a estos recursos y programas ya que
puede mejorar ostensiblemente el ambiente en el aula, convirtiéndolo en
un entorno rico para el aprendizaje dinamizando la experiencia docente-

asignatura-estudiante.
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4. ¢Cual de las siguientes tecnologias tu profesor ha utilizado en clase

de Matematica?

Cuadro 4: Tecnologias utilizadas por el profesor

Alternativa f %
Internet 0 0
Video 11 100
Microsoft Office Excel 0 0
Software Educativo 0 0
Otros. 0 0
Ninguno. 0 0
Total 11 100

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Gréfico 4: Tecnologias

utilizadas por el profesor

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes.

Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

De acuerdo al cuadro y grafica el 100% de los estudiantes encuestados
indican que el docente de la asignatura Unicamente utiliza videos para
impartir las clases, mientras que las demas alternativas no se
implementan en el proceso de ensefianza de las matematicas por parte

del docente.

Se llega a concluir que el profesor de la asignatura genera muy poca
motivacion e interés en el estudiante al hacer solamente uso de videos ya
que no son receptados con la respectiva atencién y los mismos no

generan ningun tipo de interaccién en el entorno.

El docente de la asignatura de matematicas es consciente que para
motivar, dinamizar y potenciar el aprendizaje de los estudiantes es
recomendable recurrir a recursos didacticos como videos, software

educativo, material interactivo, etc.
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5.

Te gustaria aprender matematica utilizando la computadora.

Cuadro 5: Aprender matemética con el computador

Alternativa f %
Si 11 100
No 0 0
Total 11 100

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes.

Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Grafico 5: Aprender matemética con el computador

® %

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

De acuerdo al cuadro y grafica el 100% de los estudiantes encuestados
manifiestan que si les gustaria aprender las matematicas con el uso del

computador.

Se consuma que hoy en dia los estudiantes aprenden mejor mediante el
computador, es decir, mediante la interaccion de actividades interactivas,
multimedia que permitan despertar en el estudiante su capacidad de

razonamiento y creatividad para solucionar problemas que se le plantean.

De ahi se recomienda la importancia de contar con recursos didacticos

computarizados que sea apoyo al proceso ensefianza aprendizaje.
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6.

Se utiliza la computadora como medio de aprendizaje

materia.

Cuadro 6: Uso del computador en otra materia

Alternativa f %
Si 11 100
No 0 0
Total 11 100

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Grafico 6: Uso del computador en otra materia

en

B Si

H No

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes.

Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

otra
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INTERPRETACION Y ANALISIS

El total de los estudiantes encuestados (100%) manifiestan que utilizan el
computador en otra asignatura, especificamente en computacion, para

recibir sus clases.

La concepcion de instruccion asistida por computadoras (IAC 6 CAIl en
sus siglas en inglés) posibilita y puede simularse en computacion el

proceso tutorial del ser humano.

Concluyendo que Las TIC y la educacion hacen referencia al uso del
ordenador como medio de ensefianza y como objeto de estudio pero no
especifica como lograrlo; aunque se debe destacar su alternativa de la

utilizacion pedagogica de la informatica.

El ordenador es una herramienta que potencia el aprendizaje significativo

y autonomo, de ahi se recomienda que se estandarice el uso en las

diferentes asignaturas que se dictan.
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7.

¢, Te gustaria que se incorpore un software educativo como material

didactico en la asighatura de Matematica?

Cuadro 7: Software educativo en matematica

Alternativa F %
Si 11 100
No 0 0
Total 11 100

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa

Gréfico 7: Software educativo en matematica

mSi

H No

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

De acuerdo al cuadro, el 100% de los estudiantes encuestados
consideran que si les gustaria que se utilice el software educativo en la

asignatura de matematicas.

Se denomina software educativo al que esta destinado a la ensefianza y
el aprendizaje autbnomo y que, ademas, permite el desarrollo de ciertas
habilidades cognitivas, de ahi la importancia de utilizarlo como recursos
didactico en la asignatura de matematicas como apoyo al proceso

educativo de la asignatura.

Se concluye que conviene focalizarse en que los estudiantes deben
“saber hacer” utilizando conocimientos tedricos por lo que el documento
de actualizacién y reforma curricular se plantea en términos de destrezas

con criterios de desempefio.

De ahi que los estudiantes consideran y se recomienda que fuera bueno
que se implemente el software educativo en la asignatura de
matematicas, permitiendo despertar su capacidad de razonamiento y

creatividad para solucionar problemas que se le plantean.
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8.

Crees que si se incorpora el uso de la computadora a la asignatura
de Matematica, seria mas facil para ti aprender determinados

contenidos que te son complicados.

Cuadro 8: Computador para hacer mas facil las matematicas

Alternativa f %
Si 11 100
No 0 0
Total 11 100

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa

Grafico 8: Computador para hacer mas facil la matematica

u Si

E No

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

De acuerdo al cuadro y grafica el 100% de los estudiantes estan de
acuerdo en considerar necesario el uso del ordenador para aprender las

matematicas de manera mas activa e interactiva.

El computador actualmente permite mejorar el desempefio de los
estudiantes en su proceso educativo, es el medio adecuado para el
funcionamiento de los materiales educativos computarizados que

permiten dinamizar y potenciar el aprendizaje.

Se llega a la conclusion que el uso de este instrumento académico,
motiva y despierta el aprendizaje autbnomo y colaborativo, se recomienda
que el docente cuente con medios didacticos que refuerzan los
contenidos y permitan en los estudiantes a entretenerse aprendiendo una

de las asignaturas mas utiles en la vida misma.
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¢,COlmo crees que seria aprender matematicas utilizando

computadora?

Cuadro 9: Aprender mateméatica mediante el computador

Alternativa f %
Divertido 10 99
Interesante 1 1
Aburrido 0 0
Complicado 0 0
Total 11 100

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Grafico9: Aprender matemética mediante el computador

H Divertido
M Interesante
= Aburrido

B Complicado

Fuente: Encuesta realizada a los estudiantes.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

la
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INTERPRETACION Y ANALISIS

De acuerdo al cuadro y grafica el 99% de los estudiantes encuestados
manifiestan que con el software educativo aprender matematica seria mas
divertido y simple, mientras que un estudiante es decir el 9% considera

gue seria interesante.

Una de las funcionalidades del software educativo es estar destinado a la
ensefianza y el aprendizaje autonomo, permitir el desarrollo de ciertas
habilidades cognitivas. ElI enfoque de la instruccion asistida por
computadora pretende facilitar la tarea del educador, sustituyéndole

parcialmente en su labor.

El software despierta el interés por instruirse significativamente, y sin
dudas es un medio adecuado para motivar y desarrollar el aprendizaje
autonomo y cognitivo de calidad permitiéndole encontrar la solucién de las

diferentes dificultades que se presentan en su proceso educativo.

Estos resultados nos llevan a concluir la posibilidad de desarrollar el
software educativo de matematicas y generar el interés por la asignatura
logrando los aprendizajes significativos que promueve la reforma

Curricular.
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Se recomienda el referido acceso a estos recursos y programas ya que
permite mejorar visiblemente el ambiente en el aula, convirtiéndolo en un
entorno rico para el aprendizaje dinamizando la experiencia docente-

asignatura-estudiante.
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RESULTADOS DE LA ENCUESTA REALIZADA A LOS PADRES DE

FAMILIA Y/O REPRESENTANTE DE LOS ESTUDIANTES.

Conoce si el docente de la asignatura de matematica utiliza las

herramientas informaticas como recurso didactico para la

ensefianza.

Cuadro 10: Docente utiliza herramientas informaticas

Alternativa f %
Si 3 26
No 8 74
Total 11 100

Fuente: Encuesta realizada a Padres de familia.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Grafico 10: Docente utiliza herramientas informaticas

mSi mNo

Fuente: Encuesta realizada a Padres de familia.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

De acuerdo al cuadro y gréafica el 74% de los representantes y/o padres
de familia manifiestan que el docente de la asignatura de matematicas
utiliza software educativo, y el 26% de los mismos indican que el profesor

de la asignatura no dispone y no uso software educativo en sus clases.

Uno de los pilares fundamentales en el proceso ensefianza aprendizaje
es los padres de familia y/o representantes, de ahi que es importante que

ellos estén involucrados en el aprendizaje de sus representados.

Se consuma que la mayoria de los padres de familia estan involucrados
en el acto académico de sus hijos o representados por lo que es
recomendable considerar que el docente utilice medios electrénicos para
impartir sus clases, aunque no conocen si es software educativo el uso de

videos.
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2.

Su hijo o representado utiliza Software Educativo para cumplir

actividades de aprendizaje.

Cuadro 11: Utiliza Software educativo para el aprendizaje

Alternativa f %
Si 4 36
No 7 64
Total 11 100

Fuente: Encuesta realizada a Padres de familia.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Gréfica 11: Utiliza Software educativo para el aprendizaje

mSi

H No

Fuente: Encuesta realizada a Padres de familia.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

De acuerdo a la cuadro y grafica el 64% de los padres de familia o
representantes legales manifiestan que utilizan el software educativo sus
representados para cumplir las actividades académicas. Mientras que el
36% indican que no realizan con la ayuda de la tecnologia digital para el

desarrollo de sus tareas.

Concluyendo que muchos de los estudiantes disponen del internet y con
ellos de varios medios digitales para resolver sus problemas matematicos,
por lo que se les hace facil y dinAmico el aprendizaje. Sin embargo un

gran numero no dispone en sus hogares estos medios.

Por lo que es recomendable y conveniente que se unifiquen para que

todos tengan las mismas condiciones y posibilidades de aprender

matematicas de forma &gil y divertida.
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¢,Cree Ud.
Matematica

computacio

Cuadro 11: Utiliza Software educativo para el aprendizaje

gue en el proceso educativo, en

es importante

nales?

el

apoyo

la asignatura de

de

herramientas

Alternativa f %
Si 11 100
No 0 0
Total 11 100

Fuente: Encuesta realizada a los Padres de familia.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Gréfico 11: Utiliza Software educativo para el aprendizaje

HSi mNo

0%

Fuente: Encuesta realizada a Padres de familia.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

De acuerdo al cuadro el 100% de los encuestados consideran que es
conveniente el uso de herramientas computacionales en el proceso de

aprendizaje de las matematicas.

Hoy en dia es fundamental el uso de la tecnologia digital en la educacion
que permita dinamizar el PEA y potenciar el aprendizaje de los

estudiantes en las diferentes asignaturas curriculares.

Se llega a la conclusién que la educacion hace referencia al uso del
ordenador como medio de ensefianza y como objeto de estudio aunque
no especifica como lograrlo; aunque se debe destacar su alternativa de la

utilizacion pedagogica de la informatica.

Al ser las matematicas una asignatura de contenido complejo se
recomienda el uso de software educativo con enfoque constructivista que
permita mejorar el proceso cognitivo de los aprendices y dinamizar su

actividad académica.
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¢Conoce si la institucion donde estudia su hijo o representado

cuenta con algun tipo de software educativo?

Cuadro 12: Disponibilidad de Software educativo

Alternativa f %
Si 1 9
No 10 91
Total 11 100

Fuente: Encuesta realizada a los Padres de familia.

Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Gréfica 12: Disponibilidad de Software educativo

mSi ®mNo

Fuente: Encuesta realizada a Padres de familia.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS.

De acuerdo al cuadro y grafica el 91% de los padres de familia
manifiestan que la institucién, no cuenta con software educativo para la
asignatura de matematicas, y el 9% que equivale a un representante
indica que si se dispone la unidad educativa de dicha herramienta

tecnoldgica.

Concluimos que la mayoria de los padres de familia y/o representantes
indican que la institucién educativa donde estudian sus representados no
dispone de herramienta tecnoldgica (software educativo) para la
asignatura de matematicas, concluyendo que dificulta enormemente el
aprendizaje significativo de los estudiantes.

De ahi se recomienda utilizar el software educativo como recurso
didactico en la asignatura de mateméticas como apoyo al proceso

educativo de la asignatura.

93



¢Conoce algun tipo de software educativo que apoye la asignatura

gue de matematicas?

Cuadro 13: Conoce algun Software Educativo para matematicas

Alternativa f %
Si 1 9
No 10 91
Total 11 100

Fuente: Encuesta realizada a los Padres de familia.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Grafica 13: Conoce algun Software Educativo para matematicas

Fuente: Encuesta realizada a Padres de familia.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

De acuerdo al cuadro y grafica el 91% de los encuestados indican que no
conocen la existencia de un software educativo para las matematicas,

mientras que el 9% manifiestan lo contrario.

El software educativo estd destinado a la ensefianza y el aprendizaje
auténomo y que, ademas, permite el desarrollo de ciertas habilidades

cognitivas.

Se concluye gue los padres de familia y/o representantes no conocen de
la existencia de software educativo como apoyo en la asignatura de
matematicas, por lo que es necesario y recomendable desarrollarlo en
base a las necesidades y requerimientos. El mismo que dinamice y
potencialice el aprender de una manera interactiva y divertida, con el
enfoque de “aprender a aprender’” para propiciar aprendizajes

significativos.
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6.

¢Considera que los contenidos de la matematica pueden entenderse

mejor con la ayuda de graficos, videos y apoyos visuales?

Cuadro 14: Mejor aprendizaje con ayuda recursos didacticos

Alternativa f %
Si 11 100
No 0 0
TOTAL 11 100

Fuente: Encuesta realizada a los Padres de familia.

Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Grafico 14: Mejor aprendizaje con ayuda recursos didacticos

mSi mNo

0%

Fuente: Encuesta realizada a los Padres de familia
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

En el grafico N° 14, el 100% de los padres de familia consideran que las
matematicas pueden entenderse mejor con la ayuda de varias
herramientas tecnologicas tales como los graficos, videos y apoyos

visuales.

Hay diferentes estilos de ensefiar y a su vez de aprender, por eso €s
necesaria la incorporacion de diversos recursos didacticos en el proceso
educativo, para mejorar su aprendizaje, sobre todo motivar el aprendizaje
e autonomo, actualmente es una exigencia del modelo académico del

Estado Ecuatoriano.

Concluyendo que el computador actualmente permite mejorar el
desempeiio de los estudiantes en su proceso educativo, es el medio
adecuado para el funcionamiento de los materiales educativos

computarizados que permiten dinamizar y potenciar el aprendizaje.

Se recomienda que los docentes cuenten con medios didacticos que

refuerzan los contenidos y permitan a los estudiantes entenderse.
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¢,Cree Ud. que el software educativo en el area de Matemaética
impulse a la participacion del nifio en el proceso de ensefianza

aprendizaje?

Cuadro 15: Software Educativo promueve la participacion

Alternativa f %
Si 11 100
No 0 0
Total 11 100

Fuente: Encuesta realizada a los Padres de familia.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Gréfico 15: Software Educativo promueve la participacion

ESi ®mNo

0%

Fuente: Encuesta realizada a Padres de familia.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

En el grafico N° 15, el 100% de los encuestados de los padres de familia
consideran que el software educativo impulsaria la participacion del

estudiante que el proceso ensefianza aprendizaje de manera significativa.

Es importante disponer de recursos tecnolégicos y digitales para
dinamizar y potenciar el aprendizaje y despertar el interés en los
estudiantes por aprender. Uno de las maneras de lograr esto es mediante
la utilizacion de material educativo computarizado (MEC) como apoyo

tanto a la ensefianza como al aprendizaje.

Se llega a la conclusion que el software despierta el interés por instruirse
significativamente, y sin dudas es un medio adecuado para motivar y
desarrollar el aprendizaje autbnomo y cognitivo de calidad permitiéndole
encontrar la solucion de las diferentes dificultades que se presentan en su

proceso educativo.

Es recomendable desarrollar el software educativo de mateméticas y

generar el interés por la asignatura logrando los aprendizajes

significativos que promueve la reforma Curricular.
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8.

¢, Qué aspecto considera importante en la elaboracién del Software

Educativo en el area de Matematica?

Cuadro 16: Aspectos a considerar para el software educativo

Alternativa F %
El contenido 7 39
Manipulacion del estudiante 6 33
Costo 0
Disefio técnico 1 6
Disefio didactico 4 22
Contexto 0 0
TOTAL 18 100

Fuente: Encuesta realizada a los Padres de familia.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Gréfica 16: Aspectos a considerar para el software educativo

B El contenido

0%

6%

m Costo M Disefio técnico

M Diseno didactico m Contexto

B Manipulacién del estudiante

Fuente: Encuesta realizada a Padres de familia.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

De acuerdo a la tabla y grafica 39% de padres de familia consideran que
es importante aspectos del contenido (video, imagenes, texto) para incluir
en el software educativo, un 33% manifiestan que el mismo debe permitir
la manipulacion del estudiante durante su aprendizaje, un 6% considera
gue debe existir un disefio técnico mientras que un 22% discurre que el

mismo deberia contener un disefo didactico.

Es importante que el software educativo se incorpore con recursos
multimedia para despertar el interés de los estudiantes, asi como lo
manifiestan los representantes y padres de familia. Los mismos nos llevan
a concluir que consideran que los aspectos a ser incluidos son: los
contenidos y la manipulacién del estudiante es decir que exista la

respectiva interactividad para que resulte atractivo para el estudiante.

Se recomienda que una de las funcionalidades del software educativo

este destinado a la ensefanza y el aprendizaje autbnomo, permitir el

desarrollo de ciertas habilidades cognitivas.
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¢Considera que el empleo del Software Educativo es necesaria para

la educacion de los nifios?

Cuadro 17: Software educativo necesario para el aprendizaje

Alternativa f %
Muy necesaria 9 82
Necesaria 2 18
Poco necesaria 0 0
Nada necesaria 0 0
Total 11 100%

Fuente: Encuesta realizada a los Padres de familia.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Gréfica 17: Software educativo necesario para el aprendizaje

B Muy necesaria B Necesaria [ Poco necesaria M Nada necesaria

0% 0%

Fuente: Encuesta realizada a Padres de familia.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

Al observar el cuadro y grafica el 82% de los padres de familia y/o
representantes legales manifiestan que es necesario contar con el
software educativo como recurso didactico pedagdgico en la asignatura
de matematicas, el restante 18% consideran que es necesaria Su

implementacion en el proceso educativo.

De acuerdo a los resultados se concluye que hoy en dia es muy
importante contar con la tecnologia digital en el proceso ensefianza
aprendizaje, para motivar y conseguir aprendizajes significativos, donde el

estudiante sea autor de su propio aprendizaje.

Se recomienda a los docentes contar con este instrumento académico

como apoyo del proceso educativo.
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En caso de que existiera un Software Educativo que elementos le

gustaria que contenga.

Cuadro 18: Elementos del software educativo

Alternativa f %
Sonidos 4 24
Imagenes 9 52
Videos 4 24
Otros 0 0
TOTAL 17 100

Fuente: Encuesta realizada a los Padres de familia.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Gréfica 13: Elementos del software educativo

B Sonidos MImagenes M Videos M Otros

0%

Fuente: Encuesta realizada a Padres de familia.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

En el cuadro y grafica, el 52% de los padres de familia consideran que se
deben incorporar imagenes en el software educativo, el 24% indican que

ademas deben incluir videos y sonidos.

Actualmente existen muchos recursos didacticos tecnolégicos disponibles
para aprender matematicas de forma divertida, es decir con enfoque al
lema “aprender jugando”. Se concluye que los padres y/o representantes
de los estudiantes conocen las bondades de los diferentes medios
visuales y auditivos que mejoran la instruccion de los estudiantes y
desean que se los aplique en el proceso de ensefianza aprendizaje de
sus representados.

Es recomendable que el software educativo se incorpore con recursos
multimedia para despertar el interés de los estudiantes, asi como lo
manifiestan los representantes y padres de familia. Los mismos que
consideran que los elementos a ser incluidos son: imagenes, videos y

sonidos.
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RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS REALIZADAS A LOS

DIRECTIVOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “IBEROAMERICANO”.

1. ¢Conoce la importancia de las Tecnologias Educativas en el

proceso educativo?

Cuadro 19: Laimportancia de las TICS en el proceso educativo

Alternativa %
Si 75
No 25
Total 100

Fuente: Encuesta realizada a Directivos.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Gréfico 19: Laimportancia de las TICS en el proceso educativo

S|
mNO

Fuente: Encuesta realizada a Directivos.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

Al observar el cuadro y grafica el 75% de los Directivos de la Unidad
Educativa Iberoamericano manifiestan conocer la importancia de las
Tecnologias Educativas en el proceso de desarrollo aprendizaje, mientras

que el 25% indican no conocerlo.

La tecnologia es nuestro presente y futuro, es porello que es bueno
saber sobre la tecnologia a muy temprana edad. Los nifios aprenden mas
rapido y puede adaptarse a los cambios con relativa facilidad. Si se han
formado durante los afios escolares, tienen altas probabilidades de
convertirse en expertos en tecnologia. Un inicio temprano es siempre
beneficioso en el largo plazo. Cuando sabemos que la tecnologia esta
destinada a ser una parte de su futuro, lo mejor es darles a conocer que
durante la vida, actualmente estan disponibles recursos didacticos
tecnoldgicos para ser aplicados en la educacion, por lo que concluimos,
apoyandonos con las versiones de los encuestados de la Unidad
Educativa, que los beneficios son muchos que prestan los mismos dentro
del proceso de ensefianza aprendizaje, recomendando el uso de las

tecnologias en el proceso educativo.
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2. ¢Conoce la utilidad del Software Educativo como apoyo

didactico al proceso ensefianza aprendizaje?

Cuadro 20: La utilidad del software educativo en el proceso de

ensefianza aprendizaje

Alternativa F %
S| 4 100
NO 0 0
Total 4 100

Fuente: Encuesta realizada a Directivos.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Gréfico 20: La utilidad del software educativo en el proceso de

ensefianza aprendizaje
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Fuente: Encuesta realizada a Directivos.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS.

Si observamos detenidamente el cuadro y grafica N° 20, se puede
observar que la totalidad de los Directivos de la Unidad Educativa
Iberoamericano conoce la utilidad del Software Educativo como apoyo

didactico al proceso ensefianza aprendizaje de los estudiantes.

Adicionalmente la tecnologia también ha contribuido a la disminucién de
las tasas de desercion, la mejora de la asistencia del estudiante y el
adelanto en sus habilidades de aprendizaje, por lo tanto la Unidad
Educativa Iberoamericano no se encuentra exenta del conocimiento de
que el software educativo sirve para reforzar las diversas asignaturas que
alli se imparten. Por ello se concluye que los nifios muestran mejoras al
tratar con la tecnologia en diversos campos tales como: la escritura, la
lectura y matematicas, es por estas razones que recomendamos el

software educativo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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3. ¢Qué opina sobre la politica de estado de implementar el uso de

las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC) en el

sistema educativo?

Cuadro 21: La politica de estado en laimplementacién de las

TICS en el sistema educativo

Alternativa %
Completamente de acuerdo 75
De acuerdo 25

En desacuerdo 0

Completamente en
0
desacuerdo

Total 100

Fuente: Encuesta realizada a Directivos.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Gréfico 21: La politica de estado en la implementacion de las

TICS en el sistema educativo
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Fuente: Encuesta realizada a Directivos.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

Se puede evidenciar claramente al observar el cuadro y la gréafica que el
75% de los Directivos de la Unidad Educativa Iberoamericano esta
completamente de acuerdo en cuanto a las politicas de estado en la
implementacion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
en el sistema educativo, mientras que un 25% solamente se encuentra de

acuerdo a dicha implementacion.

La integracion de las politicas de estado para el uso de las Tics por parte
en la escuela que va mas alla de la presencia de herramientas
tecnolégicas en el espacio escolar, o de su utilizacién didactico-
pedagogica por parte del profesor. Se trata también de la oportunidad de
insertar a las nuevas generaciones en la cultura digital, asi como de
adquirir las competencias necesarias resultantes de ella y para ella.
Finalmente, se trata de la existencia de modelos pedagogicos y curriculos
gue ofrezcan un significado educativo al uso de las TIC.Y es por estas
razones gque concluimos que esta politica es la mas acertada en la nueva
era que vive la niflez y a la vez recomendamos que las TICS sean
implementadas en todas las instituciones educativa y en especial la

Unidad Educativa Iberoamericano.
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4. El Ministerio de Educacion ha puesto a disposicion del centro
educativo Medios Tecnholégicos como medios didéacticos y

pedagogicos

Cuadro 22: La disposicion de medios tecnolégicos al Centro

Educativo por parte del Ministerio de Educacion

Alternativa f %
Si 0 0
No 4 100
Total 4 100

Fuente: Encuesta realizada a Directivos.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Grafico 22: La disposicion de medios tecnolégicos al Centro Educativo

por parte del Ministerio de Educacion

mSi

H No

Fuente: Encuesta realizada a Directivos.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

De acuerdo al cuadro y la grafica se evidencia que el 100% de los
Directivos de la Unidad Educativa Iberoamericana consideran que el
Ministerio de Educacion no ha puesto a disposicion de dicho

establecimiento medios tecnoldgicos para su utilizacion.

Esta aseveracion que hacen los directivos de la instituciébn se corrobora
con su opinion personal ,ya que es una Unidad Educativa de caracter
privado y el Estado interviene solo en las entidades o establecimientos de
caracter publico, siendo asi concluimos que la institucion no ha recibido
ningun tipo de donacion de medios tecnoldgicos para su centro de
computo, sin embargo ellos poseen un centro de coOmputo con los
medios tecnolégicos adecuados para poder utilizar un software educativo
y/o TICS, por lo recomendamos que la Institucion , actualice cada afio su
centro de cOmputo, para que este a la vanguardia de los requerimientos

informaticos.

113



5. ¢Conoce que los docentes del centro educativo, utilizan las TIC

en el aulay en qué areas curriculares?

Cuadro 23: La utilizacion de las TIC en el aula

Alternativa F %

Si 4 100
No 0 0
Total 4 100

Fuente: Encuesta realizada a Directivos.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Grafico 23: La utilizaciéon de las TIC en el aula
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Fuente: Encuesta realizada a Directivos.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

Se puede observar que el 100% de los directivos conoce que su planta
docente, utiliza las Tics como herramienta de apoyo en el aula y esto se
puede evidenciar en las Areas de Ciencias Naturales, Estudios Sociales y
Areas Especiales como Computacién y en una menor escala el Area de

Matematica.

Segun los resultados por las encuestas los estudiantes de tercer afio de
educacién basica reportan mejores calificaciones en ciertas areas de
estudio, con lo que se concluye gque las materias en los que se ha utilizado
las TICS, dentro del proceso educativo su promedio de materia es mas
elevado que el de Matematica, el mismo que se us6 en menor grado, por lo
que se recomienda el usos de las TICS en esta area, para el grado de
promedio del aula en el area de matematica supere los niveles bajos

actuales.
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6. Su administraciéon y gestion del centro educativo promueve:

Cuadro 24: Gestion educativa

SIEMPRE | A VECES NUNCA
ORDEN SE PROMUEVE
0, 0,
f Yo ; % f Y%
a. Excelencia 4 (100 0|0 0|0
académica.
b. Desarrollo 4 | 100 0lo 00
profesional  de
los docentes.
.. La _capaC|taC|on > |50 > | 50 0lo
continua de los
docentes.
d. UtI|I2aCIO'n de las 4 | 100 0lo 0lo
tecnologias
educativas.
Innovaciéon
o tecnologl_ca en 3 |75 1|25 0lo
los diferentes
ambitos del
establecimiento,

Fuente: Encuesta realizada a Directivos.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Gréfico 24.1. Su administracion promueve
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Fuente: Encuesta realizada a Directivos.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

Segun version de los Directivos ellos determinan su accionar educativo
en promover dentro de este Centro Educativo, su Gestion Académica en
la Excelencia Académica (100%), el desarrollo profesional, la utilizacion
de tecnologia educativa y la innovacién tecnoldgica, con el indicador
SIEMPRE. Un 50% de ellos indican que SIEMPRE y A VECES se

promueve la capacitacion continua respectivamente.

Uno de los ejes de la gestion y administracion educativa es la
capacitacion de los docentes tanto en las ciencias, didactica y
pedagogica, para que de esta manera poder contribuir a una educacion de
calidad para el desarrollo social, econédmico y cultural de la sociedad. Con
lo anteriormente mencionado se concluye que los Directivos son
conscientes que deben promover la excelencia académica por lo que
recomendamos una capacitacion frecuente tanto a los directivos como a

la planta docente.
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7. Le gustaria que en la asignatura de matematica se cuente con un
Software Educativo, como material de apoyo al proceso

educativo.

Cuadro 25: La asighatura de matematica contando con un

Software Educativo, como material de apoyo al proceso

educativo
Alternativa F %
Si 4 100
No 0 0
Total 4 100

Fuente: Encuesta realizada a Directivos.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Grafico 25: La asignatura de matemética contando con un
Software Educativo, como material de apoyo al proceso

educativo

uSi

H No

Fuente: Encuesta realizada a Directivos.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

De acuerdo al cuadro y grafico Nro 25 el total (100%) de los directivos
encuestados manifiestan que si les gustaria que en la asignatura de
matematicas, disponer de un recurso didactico computarizado como apoyo
al proceso educativo. Es importante que la gestion fundamente el uso de las
TIC en la educaciéon y que facilite los mecanismos para su capacitacion en

Su manejo y uso en las aulas.

“Los programas interactivos multimedia logran una activacién sensorial
mucho mayor que los sistemas tradicionales de ensefianza y prestan un
grandioso servicio como herramientas suplementarias de aprendizaje” (Ortiz,
Rennola, & Bullén, 2005, pags. 93-103),lo0 que apoyamos los criterios de
Ortiz Rennola —-Bullon y concluimos que este software lograra una
activacion positiva sensorial en los nifios de tercero de EGB, para que la
matematica siendo una materia de dificil comprension, por medio del juego
se lograra un efectivo proceso de ensefianza-aprendizaje, por lo que es una
razon mas para recomendar la implantacion del software, como apoyo

didactico para la ensefianza de la matematica.
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8. Considera importante que los docentes se actualicen con el

avance de la tecnologia digital al servicio de la Educacién

Cuadro 26: Laimportancia de que los docentes se actualicen

con el avance de la tecnologia digital al servicio de la educacion

Alternativa %
Si 100
No 0
Total 100

Fuente: Encuesta realizada a Directivos.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Grafico 26: La importancia de que los docentes se actualicen

con el avance de la tecnologia digital al servicio de la educacion

mSi

H No

Fuente: Encuesta realizada a Directivos.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

El 100% de los directivos consideran que es importante la tecnologia
digital dentro del ambito educativo, siendo la matematica en los tres
primeros afos la base fundamental para los afios subsiguientes, se
concluye este revolucion informatica ha creado la aleacion perfecta para
poder llegar de una manera interactiva a cada estudiante, pasando a ser
un ente activo dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje,
garantizando sus conocimientos, destrezas con criterio de desempefio
logrados en cada afio lectivo, recomendando el usos de las TICS en el

aula, como apoyo a la docencia y sobre todo en el area de la matematica.
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9. ¢Qué elementos debe contener el Software Educativo para ser
utilizado como medio didactico y pedagdgico en el proceso

enseflanza aprendizaje?

Cuadro 27: El Software Educativo para ser utilizado como medio

didactico y pedagdgico en el proceso ensefianza aprendizaje.

Alternativa f %

0 0
Contenidos texto

1 10
Enlaces Web

1 10
Ejercicios

3 30
Actividades

0 0
Videos

4 40
Juegos

1 10
Test y evaluaciones
Total 10 100,00

Fuente: Encuesta realizada a Directivos.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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Gréfico 27: El Software Educativo para ser utilizado como medio

didactico y pedagogico en el proceso ensefianza aprendizaje

B Contenidos texto
M Enlaces Web

M Ejercicios

B Actividades

m Videos

M Juegos

m Test y evaluaciones

Fuente: Encuesta realizada a Directivos.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

Segun las encuestas realizadas a los directivos se puede determinar que
el software debe tener integrado una serie de caracteristicas como:
Enlaces Web(10%), Ejercicios (10%), Actividades(30%), Juegos (40%),
Test y Evaluaciones(10%). Siendo asi un conjunto de elementos para
obtener un producto atractivo y ludico para poder lograr la atraccion del

usuario(estudiante).

Muguia Alvarez, Dianelys y Castellanos Rodriguez, Kethicer asumen que
es el conjunto de recursos informéaticos disefiados con la intencion de ser
utilizados en el contexto del proceso de ensefianza — aprendizaje.
Compartimos los criterios de Muguia Alvarez, Dianelys y Castellanos
Rodriguez, Kethicer, y podemos concluir que el software educativo tiene
la fusion perfecta de sonido, imagenes ,que permitird que el estudiante se
enganche en el proceso de aprender jugando, lo que me permito
recomendar que el software deben ser usados para fines pedagogicos y

ser apoyo didactico en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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10.Buscaria estrategias para que el Centro educativo cuente con
materiales educativos computarizados que potencien el acto

educativo.

Cuadro 28: Las estrategias para que el Centro Educativo cuente

con materiales educativos computarizados que potencien el acto

educativo
Alternativa F %
Si 4 100
Total 4 100,00

Fuente: Encuesta realizada a Directivos.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Grafico 28: Las estrategias para que el Centro Educativo cuente
con materiales educativos computarizados que potencien el acto

educativo

mSi

B No

Fuente: Encuesta realizada a Directivos.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

El 100% de los Directivos de la Unidad Educativa Iberoamericano,
estan de acuerdo que se debe utilizar materiales educativos como
apoyo a la docencia y en el proceso de ensefianza aprendizaje, a la

vez lograr aprendizajes significativos en los educandos.

Los avances tecnoldgicos plantean nuevos retos que cumplir, nuevas
estrategias que disefiar y nuevos medios que utilizar. Siendo asi
podemos concluir que la institucion educativa tiene que contar con
los materiales educativos computarizados para poder incluir el
software educativo como apoyo didactico en el aula, por lo que
recomendamos que la institucion utilice materiales educativos que

potencien el acto educativo.
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RESULTADOS DE LA ENCUESTAS REALIZADA A LA DOCENTE DE LA

INSTITUCION EDUCATIVA “IBEROAMERICANO”

1. Utiliza Ud. las herramientas informéticas con la que su institucion

cuenta como recurso didactico.

Cuadro 29: Utilizacién de herramientas informéaticas

Alternativa F %
Sl 0 0
NO 1 100
Total 1 100

Fuente: Encuesta realizada al docente
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Grafico 29: Utilizacidn de herramientas informaticas

mSlI mNO

0%

Fuente: Encuesta realizada al docente
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

La docente de tercero de béasica de la Unidad Educativa
“Iberoamericano” afirma utilizar en su totalidad las herramientas
informaticas con las que cuenta la Institucibn como un recurso

didactico en el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura.

En el campo de la docencia es necesario utilizar las herramientas
informaticas como soporte de ensefianza y como recurso de
adaptabilidad a las necesidades de la sociedad actual, es fundamental
emplear una nueva concepcion de los alumnos- usuarios y cambiar el
rol del docente en relacion a la forma de comunicacion con sus
estudiantes. Lo que concluimos que al docente utilizar herramientas
informaticas como poyo en el aula, el estudiantes pasa a ser mas
activo que en la educacion tradicional, y con ello podemos recomendar
que se utilice en sus totalidad en todas las areas el uso de las

herramientas tecnolégicas.
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Ud. ha incorporado en su asignatura alguna innovacion

tecnoldgica.

Cuadro 30: Incorporacion de innovacion tecnoldgica

Alternativa F %
Sl 0 0
NO 1 100
Total 1 100

Fuente: Encuesta realizada al docente
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Gréafico 30: Incorporacién de innovacién tecnoldgica

mSlI mNO

0%

Fuente: Encuesta realizada al docente
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

La docente de matematicas del tercero de béasica de la Unidad
Educativa “Iberoamericano” afirma no haber incorporado ninguna
innovacion tecnoldgica en el proceso de ensefianza aprendizaje de la

asignatura.

Todas las posibilidades que en la actualidad se ofrecen para los
sistemas de ensefianza-aprendizaje implican cambios en los canones
establecidos y tienden a desarrollar el proceso hacia un modelo mas
flexible; para su entendimiento es necesario situarse en el marco de los
procesos de innovacion, los cuales conllevan avances pedagdgicos,
operativos y tecnolégicos tales como los software educativos. Con lo
gue podemos llegar a concluir que es oportuno el uso de los software
educativos, ya que ellos agilizan y efectivizan el proceso de

ensefianza-aprendizaje y recomendamos su uso dentro del aula.
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3. Cree Ud. que en el proceso educativo en la asignatura de

Matematica es importante el apoyo de herramientas

computacionales.

Cuadro 31: Importancia de las herramientas computacionales

Alternativa f %
Sl 1 100,00
NO 0 0,00
Total 1 100,00

Fuente: Encuesta realizada al docente.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Grafico 31: Importancia de las herramientas computacionales

mSI mNO

0%

uenter Encuesta realizada al docente
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

La docente de matematicas del tercero de basica de la Unidad
Educativa “Iberoamericano” considera totalmente importante la

presencia de herramientas computacionales en el entorno educativo.

Las instituciones educativas particulares de toda indole han
experimentado cambios importantes en el contexto de la sociedad
actual en el que se desarrollan el cual ha sido determinado por el
desplazamiento vertiginoso de los procesos de formacion de los cuales
estan encargados, desde lo convencional hasta otros dmbitos como el
ciberespacio, desde la tradicidon a ser un nodo mas de la red educativa
en el que las herramientas computacionales cumplen un papel
fundamental por ser el medio para desplazarse por este entramado y la
comunidad educativa no puede estar exenta de su uso en dicha
interconexién. Por lo que se llegd a la conclusién es importante el uso
de las herramientas como apoyo didactico en el aula , por las mimas

razones antes mencionadas recomendamos el uso de las mismas.
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La institucion cuenta con algun tipo de software educativo.

Cuadro 32: Disponibilidad de software educativo

Alternativa f %
Sl 0 0
NO 1 100
Total 1 100

Fuente: Encuesta realizada al docente

Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Grafico 32: Disponibilidad de software educativo
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Fuente: Encuesta realizada al docente

Elaborado: Gabriela Montafio.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

La docente de matematicas del tercero de béasica de la Unidad
Educativa “Iberoamericano” manifiesta que la institucion no cuenta con
ningun tipo de software educativo en lo concerniente a la asignatura de

matematica.

En esta era es habitual hablar de innovaciones tecnolégicas y cada
institucion educativa responde segun su propia especificidad ante estos
cambios, considerando al segmento de la sociedad al que debe servir y
partiendo del contexto en el que se halla, por lo tanto concluimos que
es necesario que el estudiantado cuente con las herramientas que
fortalezcan su desempefio y asi asegurar la calidad y desarrollo
personal e institucional, y recomendamos el uso del software educativo
en el area de matematica para que el proceso de ensefianza-

aprendizaje sea efectivo.
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5.  Hamanejado algun tipo de software educativo.

Cuadro 33: Manejo de software educativo

Alternativa f %
Sl 0 0
NO 1 100
Total 1 100

Fuente: Encuesta realizada al docente
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Gréfico 33: Manejo de software educativo
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Fuente: Encuesta realizada al docente
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

La docente de matematicas del tercero de basica de la Unidad
Educativa “Iberoamericano” manifiesta no haber utilizado ningun tipo de

software educativo.

La formacion en general del docente vy particularmente del
conocimiento tradicionalmente ha sido relegada, ha estado supeditada
a una vision demasiado técnica e instrumental, por lo que se ha
imposibilitado la incorporacion de las Tics a la practica didactica del
aprendizaje, es preciso que los docentes migren del paradigma de que
la ensefianza se centra en si mismo hacia centrar la ensefianza en el
alumno y apoyarse en las nuevas tecnologias, como el software
educativo, por lo que concluimos que el software educativo constituyen
el soporte de acceso ludico y académico a la informacion y la vez lo
recomendamos para que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea el

adecuado para los nifios de tercero de EGB.

136



¢Conoce algun tipo de software que apoye la asighatura que Ud.

imparte?

Cuadro 34: Conoce un software educativo para mateméticas

Alternativa f %
SI 1 100
NO 0 0
Total 1 100

Fuente: Encuesta realizada al docente
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Grafico 34: Conoce un software educativo para matemaéaticas

m Sl
mNO

Fuente: Encuesta realizada al docente
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa
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INTERPRETACION Y ANALISIS

De acuerdo al cuadro y la grafica N° 34 se evidencia que la docente de
matematicas del tercero de basica de la Unidad Educativa
“Iberoamericano” conoce varios tipos el software educativo para

impartir la asignatura de matematica.

La asignatura de matematicas es compleja, el docente se esfuerza
para que la misma no se vuelva monétona, por lo que se concluye que
es necesario implementar todos los recursos que se tenga al alcance y
resulte divertida, agradable y entretenida. Por lo que recomendamos, el
software educativo que cumple a cabalidad coadyuvando con el

proceso de desarrollo y aprendizaje significativo de los estudiantes.
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7.

Considera que los contenidos pueden entenderse mejor con la

ayuda de graficos y apoyos visuales.

Cuadro 35: Apoyos gréficos y visuales

Alternativa f %
Sl 1 100
NO 0 0
Total 1 100

Fuente: Encuesta realizada al docente
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Gréafico 35: Apoyo grafico y visuales
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Fuente: Encuesta realizada al docente
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

De acuerdo al cuadro y la grafica N° 35 se observa que la docente de
matematicas del tercero de basica de la Unidad Educativa
“Iberoamericano” considera que los contenidos de la asignatura de
matematicas pueden entenderse mejor con la ayuda de graficos y

apoyos visuales.

Los estudiantes de tercer afio de basica necesitan manipular los
objetos que mencionan los problemas académicos para poder
entenderlos, y una manera de hacerlo es a través del entorno virtual,
por lo que concluimos que el uso del software educativo que posee
varios recursos tales como apoyos graficos y visuales que permiten
presentar los problemas a los nifios en forma concreta y mejorar su
comprension. Por estas mismas razones recomendamos que el
software educativo debe contener gréficos, imagenes, para garantizar
que la interfaz del usuario sea atractiva y de esa manera lograr que |

proceso de ensefianza aprendizaje sea el idoneo.
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¢.Cree Ud. Que el software educativo en el area de Matematica

impulse a la participacion del nifio en el proceso de ensefianza

aprendizaje?

Cuadro 36: El software educativo impulse la participacion

Alternativa F %
Sl 1 100
NO 0 0
Total 1 100

Fuente: Encuesta realizada al docente
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Grafico 36: El software educativo impulse la participacion
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Fuente: Encuesta realizada al docente
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

De acuerdo al cuadro y la grafica N° 36 se observa que la docente de
matematicas del tercero de basica de la Unidad Educativa “Iberoamericano”
considera que el software educativo en el area de Matematicas impulsa la

participacion del nifio en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Los medios de ensefianza son las herramientas intermediarias del proceso
ensefianza-aprendizaje utilizadas por el docente y el estudiante, que
contribuyen a la participacion activa, tanto individuales como colectivas,
sobre el objeto de conocimiento. Los medios no solamente son usados por
los maestros, sino que deben resultar de verdadera utilidad a los estudiantes

para el desarrollo de la interaccién y habilidades especificas.

Algunas definiciones lo demuestran como Graf Werner, Kurt Mocker y
Gunter Wesiman, profesores alemanes que consideran “‘como medios de
ensefianza y materiales didacticos en general, a los medios que se crearon
conscientemente para el proceso pedagoégico sobre la base de los
documentos de ensefianza, aprovechando los conocimientos pedagogicos, y
gue sirven al que ensefa y al que aprende a realizar procesos didacticos”.
Apoyamos los criterios de Graf Werner, Kurt Mocker y Gunter Wesiman y por
las mimas razones concluimos que el software educativo es el vinculo

idéneo entre el docente y el estudiante para que el proceso de ensefanza-
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aprendizaje se cumpla a cabalidad y a la vez recomendamos el software
educativo ya que este recurso permitird impulsar y motivar la participacion
del nifio en clase y de esa manera mejorar las destrezas adquiridas y con

ello mejorar sus inquietudes en las materia de la matematica.
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9.

¢cUd. Incluiria en su planificacion diaria la utilizacion del Software

Educativo?

Cuadro 37: Inclusion del software educativo en las planificaciones

Alternativa f %
SI 1 100,00
NO 0 0,00
Total 1 100,00

Fuente: Encuesta realizada al docente.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa

Grafico 37: Inclusion del software educativo

en las planificaciones
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Fuente: Encuesta realizada al docente
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

144



INTERPRETACION Y ANALISIS

De acuerdo al cuadro y la grafica N° 37 se advierte en su totalidad que la
docente de mateméticas del tercero de basica de la Unidad Educativa
“Iberoamericano” incluiria el software educativo en sus planificaciones y en

el desarrollo de la asignatura de Matematicas.

La flexibilizacion de los procedimientos académicos requiere adaptabilidad
de todos los actores, entre ellos la docente que tiene a su cargo la
responsabilidad de impartir la asignatura, adoptando modalidades vy

alternativas mas acordes con los requerimientos de la educacion actual.

Este tipo de cambios es propiciado por los avances de las tecnologias de la
informaciéon y la comunicacién, por lo que la comunidad educativa, las
instituciones y sus docentes con sus respectivas planificaciones no estan
exentas, concluyendo con estos antecedentes que dentro de las

planificaciones del docente deberan incluirse el uso del software educativo.
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10. ¢Se capacitaria para la implementacion de Software Educativo

como recurso metodoldgico en la asignatura que Ud. imparte?

Cuadro 38: Capacitacién para implementar software educativo

Alternativa f %
SI 1 100
NO 0 0
Total 1 100

Fuente: Encuesta realizada al Docente
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa

Gréfico 38: Capacitacién para implementar software educativo
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Fuente: Encuesta realizada al docente
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

De acuerdo al cuadro y la grafica N° 38 se percibe que la docente de
matematicas del tercero de basica, estad dispuesta a capacitarse para la
implementacion del software educativo en la Unidad Educativa

“Iberoamericano”.

El rol del docente actual implica preparacion profesional ya que dejo de ser
fuente de conocimiento para pasar a ser orientador y mediador, sirviendo de
guia para el estudiante, orientdndole y facilitandole el uso de todos los

recursos y herramientas indispensables para el aprendizaje significativo.

El docente requiere apoyo de guias y ayudas interdisciplinarias profesionales
que le permitan desarrollarse en el ejercicio de su actividad diaria
constituyéndose en un elemento primordial del sistema educativo que
procure el normal y efectivo desenvolvimiento de la planificacién contando
con recursos técnicos y didacticos que cubran los requerimientos y
necesidades. Con lo que podemos concluir que el docente necesita un
apoyo didactico para que obtenga un aprendizaje significativo el estudiante,
con lo antes mencionado podemos recomendar la implementacién del

software educativo en la materia de matematica como apoyo a su clase.
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11.

¢, Qué aspecto considera importante en la elaboracion del Software

Educativo en el Area de Matematica?

Cuadro 39: Aspectos para el software educativo

Alternativa f %
El contenido 1 100
Manipulacion del estudiante 1 100
Costo 0 0
Disefio técnico 0 0
Disefio didactico 1 100
Contexto 0 0

Fuente: Encuesta realizada al docente
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Gréfico 39: Aspectos para el software educativo

m%

Fuente: Encuesta realizada al docente
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

Al observar el cuadro y la grafica N° 39 se percibe que la docente de
matematica del tercero de basica, considera que el contenido, el
disefio didactico y la manipulacion del estudiante son aspectos
importantes para la elaboracién del software educativo para la Unidad

Educativa “Iberoamericano”.

El software educativo posee potencialidades en los principios de
enseflanza aprendizaje, tiene la finalidad especifica de ser utilizado
como medio didactico facilitando el proceso de ensefanza
aprendizaje, es decir son un apoyo para ensefiar y aprender. LO que
podemos concluir que la computadora, a través de los software
educativos tienen la caracteristica de interactuar con el usuario
mediante diversos estimulos ya sean estos de texto, gréficos,
animaciones o de sonido y de mostrar resultados, por lo que a través
de la manipulacion del estudiante, su contenido y el disefio didactico
se logra la interactividad, cualidad que lo diferencia de cualquier otro
medio. De esta manera considerando lo antes mencionado podriamos
recomendar el uso del software educativo para la materia de

matematica, en los nifos de tercero de basica.
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12. Considera que el empleo del Software Educativo es necesaria

parala educacion de los nifios.

Cuadro 40: El empleo del software educativo como necesario para la
educacion de los nifios

Alternativa f %
Muy necesaria 1 100
Necesaria 0 0
Poco necesaria 0 0
Nada necesaria 0 0

Fuente: Encuesta realizada al docente.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Gréfico 40: El empleo del software educativo como necesario para la
educacion de los nifios
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Fuente: Encuesta realizada al docente
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

En el cuadro y la grafica N° 40 se percibe que la docente de
matematicas del tercero de basica, considera que es muy necesario el
empleo del software educativo para los nifios de la Unidad Educativa

“Iberoamericano”.

En la actualidad todas las actividades que se realizan a través del
computador estan relacionados con el ocio, los juegos y también
aplicaciones que sirven para el desarrollo de capacidades cognitivas,
dichas acciones no estan exentas de que sean realizadas por los
nifos quienes utilizan practicamente del mismo modo que los adultos
el computador, por lo tanto se concluye que se debe potenciar el uso
de estas herramientas como recurso de expresion, de gestion y de
creatividad en el desarrollo personal e integral de las personas , por

lo que recomendamos el uso del software educativo.
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13. En caso de que existiera un Software Educativo que elementos te

gustaria que contenga.

Cuadro 41: Elementos a implementar en el software educativo

Alternativa f %
Sonido 1 100
Imagenes 1 100
videos 1 100
Otros 0 0

Fuente: Encuesta realizada al docente
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Gréfico 41: Elementos a implementar en el software educativo
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Fuente: Encuesta realizada al docente
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

Cuando observamos la representacion grafica Nro.41, nos podemos dar
cuenta la importancia de los elementos que debe tener el software
educativo segun la experiencia de la docente en relacion a la edad del grupo
de trabajo y la materia. Por lo que concluimos que el software debera tener
imagen, sonido y videos; es decir un multimedia que capte la atencion,
concentracion de los nifios de 6-7 afios de edad, en donde su punto de
atencion y concentracién es corto, por lo antes mencionado se recomienda
que el software educativo sea con una interfaz llamativa con imagenes que
atraigan la atencion del usuario ya que a la edad de los encuestados su

tiempo atencional es corto.
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14.

¢,Qué grado de dificultad tiene la utilizacion del

Educativo en los nifios?

Software

Cuadro 42: Grado de complejidad para utilizar software

Alternativa f %
Muy facil 0 0
Facil 0 0
Normal 1 100

0
Dificil 0

0
Muy dificil 0

Fuente: Encuesta realizada al docente.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Gréfico 42: Grado de complejidad para utilizar software
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Fuente: Encuesta realizada al docente

Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

Podemos evidenciar observando la grafica y el cuadro Nro. 42 que el
docente esta de acuerdo que el Software Educativo debe tener una grado
de complejidad normal, ya el mismo debe ser atractivo para los nifios de
tercero de EGB y de esa manera se podra lograr un proceso ensefianza-
aprendizaje efectivo. Es asi que este software como lo afirma (Ausubel,
2007) a la conceptualizacion del aprendizaje significativo, lo cual “se logra
cuando el estudiante puede relacionar los nuevos conocimientos con su
experiencia individual (con lo que ya sabe), no de modo arbitrario sino
organizados en estructuras cognitivas”11. A veces este vinculo es
identificado de forma errénea, so6lo por los conocimientos anteriores
recibidos en los cursos escolares, o sea, aprendidos en disciplinas
escolares. Por lo que concluimos que el software educativo que utilizara el
usuario deberda ser realizado de acuerdo a la edad, por lo que
recomendamos que los contenidos y el grado de complejidad que tenga el
software educativo sean acorde a la edad de los nifios y nifias de tercer afio

de EGB.
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15. ¢Considera importante que el centro educativo le ofrezca un

software educativo que apoye su planificacion?

Cuadro 43: Software educativo para la planificacion

Alternativa F %
SI 1 100
NO 0 0
Total 1 100

Fuente: Encuesta realizada al docente.
Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.

Grafico 43: Software educativo para la planificacion
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Fuente: Encuesta realizada al docente.

Elaborado: Gabriela Soledad Montafio Espinosa.
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INTERPRETACION Y ANALISIS

El docente manifiesta segun la encuesta en la pregunta Nro 43, que el
software ayudaria completamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje
por lo que se concluye que al facilitar la planificacién se disminuye el tiempo
de busqueda de recursos metodologicos propios de la materia. Desarrollo
de habilidades de busqueda y seleccion de informacion y a la vez
recomendamos la implementacion del software educativo en la materia de
matematica como apoyo didactico en el aula con los estudiantes de tercero

de EGB.
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g. DISCUSION

1. PARA EL OBJETIVO ESPECIFICO 1

Levantar un diagnostico de la situacion actual de los estudiantes del
referido afio en relacion a las dificultades para aprender los diferentes

blogues curriculares propuestos en el curriculo de la matemética.

Se realizaron varias actividades, entre ellas, la recoleccion de la informacion
a través de encuestas aplicadas en primera instancia a los estudiantes
quienes manifestaron que el computador es una de sus herramientas
basicas y lo utilizan “bastante” mas de la mitad en sus procesos de
aprendizaje y de conocimiento, sin embargo el computador no es empleado
en su maximo potencial debido a la falta de recursos didacticos digitales,
como el software educativo, ademas gran parte de la utilizacion de dicho

dispositivo se emplea en actividades de ocio y entretenimiento.

2. PARA EL OBJETIVO ESPECIFICO 2

Identificar las tematicas de mayor dificultad que presentan los
estudiantes en el proceso ensefianza aprendizaje para aprender la

matematica en el tercer afio de basica del referido plantel educativo

A través del diagndstico se logré determinar que de acuerdo al avance y la
complejidad de los temas se determina que los bloques del Segundo

Quimestre son los que requieren un apoyo didactico a través de diversas
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herramientas y tecnologias que motiven y despierten el aprendizaje
auténomo y colaborativo, puesto que es interesante que se cuente con
medios didacticos que refuercen los contenidos y permitan a los estudiantes

aprender de una manera entretenida.

3. DEL OBJETIVO ESPECIFICO 3

Determinar el tipo de material didactico que permita trabajar de manera
eficiente los contenidos programados y que presentan mayor grado de

dificultad en la guia didactica, acoplados en la matematica.

Refiriendo que el docente no utiliza el computador en este proceso y que
solo lo hace Unicamente para presentar videos, dejando de lado el uso del
resto de tecnologias por lo que es necesario insertar al ordenador en el
proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura, tal y como lo perciben
los estudiantes en su mayoria ademas de constituirse en una herramienta
capaz de agilizar las actividades y que puede mejorar ostensiblemente el

ambiente en el aula.

Asi lo corroboran las encuestas realizadas a estudiantes en donde
manifiestan que les gustaria aprender la asignatura de matematica a traves
de un software educativo, adicionalmente los padres de familia exteriorizaron
qgue la ensefianza de las matematicas a través de un software educativo es

importante, ademas afirman no conocer de la existencia de software
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educativo como apoyo en la asignatura de matematicas, por lo que es
necesario desarrollarlo en base a las necesidades y requerimientos para
dinamizar y potencializar el aprendizaje interactiva y porque no de una
manera ludica y divertida a través de una herramienta tan “familiar” para los
estudiantes y propiciar de esta manera aprendizajes significativos, los
padres de familia y/o representantes de los estudiantes consideran que
dicho software impulsaria la participacion de sus representados en este
proceso aprovechando que la asignatura de matematica es del agrado de los
estudiantes y asi trabajar de manera eficiente los contenidos programados

gue presentan mayor grado de dificultad en la guia didactica.

4. DEL OBJETIVO ESPECIFICO 4

Desarrollar un software educativo como apoyo didactico en la
asignatura de matematicas para los alumnos del tercer afio de

educacion basica de la Unidad Educativa “Iberoamericano”.

Se implementaron las tematicas de mayor complejidad de acuerdo al
requerimiento y diagnostico resultante de las encuestas aplicadas a
estudiantes, padres de familia, docentes y directivos con la intencion de que
constituya un refuerzo académico en dicha asignatura, un apoyo al docente
que la imparte y una herramienta para el aprendizaje significativo para los

estudiantes.
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Quienes dirigen la institucion estan de acuerdo casi en su totalidad en que
las politicas de estado apunten a la implementacion de este tipo de
tecnologias en el sistema educativo y que dicho aspecto va mas alla de la
presencia de herramientas tecnoldgicas en el espacio escolar, o de su
utilizacion didactico-pedagoégica por parte del profesor, sino que se trata
también de la oportunidad de insertar a las nuevas generaciones en la
cultura digital, asi como de adquirir las competencias necesarias resultantes
de ella y para ella, se trata de la existencia de modelos pedagdgicos y
curriculos que ofrezcan un significado educativo al uso de las TIC, para lo
cual es necesaria, como lo asienten los directivos, su implementacién a
través de estrategias tales como la gestion interna y externa con estudiantes
y profesionales de entidades educativas afines como la Universidad
Nacional de Loja que desarrollan este tipo de herramientas muy Uutiles para
la concrecién de los fines institucionales, ya que al tratarse de una unidad
educativa de caracter privado el Ministerio de Educacion no ha puesto a
disposicion dichos medios tecnolégicos asi lo asienten los directivos del

plantel en su conjunto.
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h. CONCLUSIONES

1. El presente trabajo investigativo a través del diagnostico permitié
advertir las dificultades que atraviesan los estudiantes del tercer afio
de Educacion Basica para aprender los diferentes bloques

curriculares propuestos en el curriculo de la matematicas.

2. Los estudiantes utilizan el computador como una de sus herramientas
basicas en temas de aprendizaje y conocimiento, ya que son parte de
la presente era digital, sin embargo dicha herramienta no es ocupada
en su maximo potencial sino en actividades de ocio y entretenimiento,

tales como juegos, redes sociales, chats, etc.

3. Este trabajo demuestra que el proceso de ensefianza aprendizaje de
la asignatura de matematica del tercer afio de Educacion General
Basica, de la Unidad Educativa “Iberoamericano” de la Ciudad de Loja
esta enmarcada en el tradicionalismo ya que no se usan medios
computarizados para su ensefianza y unicamente se los esta usando
para mostrar videos lo que implica que los estudiantes sean meros
receptores sin constituirse en entes activos y participes del referido
proceso, la implementacion del software educativo permitira una total

integracion del estudiante.

4. Otro aspecto importante fue determinar que los contenidos del

segundo quimestre son los que acarrean mas dificultad para su
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comprension ya que poseen mayor complejidad y necesitan mayor

apoyo por parte del docente y esfuerzo del estudiante.

Para la realizacion del software educativo se tomé en cuenta que
promueva la interactividad, que el estudiante genere en base a los
requerimientos aprendizajes significativos y de esa manera dinamizar
el aprendizaje tornandolo interactivo y ladico utilizando el computador

como instrumento.

Las Tics son de total importancia en el entorno educativo y la
capacitaciéon de la planta docente es importante, especificamente
sobre la utilidad de los software’s educativos, ya que son un aporte en
el proceso de enseflanza aprendizaje para reforzar las diversas
asignaturas que se imparten, corroborando que es importante la
incorporacion de diversos recursos didacticos en el proceso
educativo, para mejorar su aprendizaje y sobre todo motivar el

aprendizaje autbnomo.

Que el software educativo debe contener los recursos multimedia
capaces de despertar el interés de los estudiantes ademas de que los
contenidos, medios visuales y auditivos contribuyan a la instruccion

de la asignatura y por ende de los estudiantes.
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i. RECOMENDACIONES

1. Se sugiere observar frecuentemente las opiniones de los actores de
la trilogia educativa en cuanto a las dificultades que atraviesan los
estudiantes dentro del proceso ensefianza aprendizaje con la finalidad

de brindar un apoyo oportuno y eficaz en su formacion.

2. Usar las herramientas tecnoldgicas y los recursos digitales tales
como el software educativo para promover ademas de la innovacion,
la interactividad en el proceso de ensefianza aprendizaje de las
asignaturas, convirtiendo al estudiante en un ente activo dentro del

entorno educativo.

3. Se recomienda adicionalmente que los recursos tecnoldgicos deben
implementarse para apoyar la ensefianza de las asignaturas, entre
ellas la de matematicas, las mismas que poseen cierta complejidad
para los nifios del tercer afio de educacion béasica sobre todo en las

tematicas del segundo quimestre.

4. Hay que promover la interactividad del estudiante a través del
desarrollo y la implementacion del software educativo, generando en
base a los requerimientos el aprendizaje significativo, utilizando
aspectos técnicos, didacticos, pedagobgicos y ludicos de manera que

satisfagan las necesidades educativas de los usuarios.
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5. Brindar una breve formacion a los docentes para un mejor dominio de los
conocimientos técnicos que favorecen el uso y aprovechamiento de las

ventajas que brindan los recursos didacticos digitales.

6. Mantener los equipos informaticos de la institucion actualizados para que
permitan la implementacion y el normal desenvolvimiento del software

educativo en cualquiera de las asignaturas.
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k. ANEXOS

Anexo 1. Proyecto de Tesis

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA
CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

PROYECTO DE TESIS

“DESARROLLO DE UN SOFTWARE EDUCATIVO COMO APOYO
DIDACTICO EN LA ASIGNATURA DE MATEMATICA PARA LOS
ALUMNOS DEL TERCER ANO DE EDUCACION BASICA DE LA
UNIDAD EDUCATIVA “IBEROAMERICANO”, DE LA CIUDAD DE
LOJA, PERIODO 2013-2014.”

Postulante: Gabriela Montaiio Espinosa

Loja — Ecuador
2014
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TEMA:

DESARROLLO DE UN SOFTWARE EDUCATIVO COMO APOYO
DIDACTICO EN LA ASIGNATURA DE MATEMATICAS PARA LOS
ALUMNOS DEL TERCER ANO DE EDUCACION BASICA DE LA
UNIDAD EDUCATIVA “IBEROAMERICANO”, DE LA CIUDAD DE

LOJA, PERIODO 2013-2014.

PROBLEMATICA.

La problemética del aprendizaje y de la ensefianza de las Mateméticas
en los diversos niveles educativos, se ha venido investigando durante
muchos afos. Dichas investigaciones han arrojado luz sobre los
diversos factores que inciden en el problema y de ello se han derivado

acciones encaminadas a tratar de resolverlo.

La matematica, como ciencia exacta, permite mejorar el razonamiento
l6gico, generando la capacidad cognitiva en los estudiantes para
resolver problemas. El trabajar con numeros equivale a realizar
trabajos mentales que permiten el constante proceso neuroldgico en la
busqueda de las mejores alternativas para solucionar a las dificultades

gue se presentan durante el proceso de ensefianza aprendizaje.
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Sin embargo en la actualidad se observa que en centros educativos,
cada vez se reduce el numero de estudiantes en estas areas, mismos
que prefieren otras disciplinas curriculares, por considerar que las
matematicas son dificiles de asimilar y comprender. La problematica,
se presenta en todos los niveles de educacion, donde el rendimiento
académico en esta materia es muy bajo, razon que induce al estudio
del proceso de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas que estén
dificultando la cristalizacién y el cumplimiento de la formacién integral

de los estudiantes.

Este problema se genera desde que el nifio o nifia comienza sus
estudios formales en el salén de clases y en la asignatura de
matematica, que en vez de motivarlos muchas veces les dificulta su
aprendizaje, ocasionando el temor a los numeros y a la logica-
matematica, que se agudiza en los posteriores niveles escolares, hasta
el punto donde el alumno no le gusta estudiar las matematicas,

situacion que motiva para perdida de afios y deserciones escolares.

Hoy, se conoce que el aprendizaje en los nifios y niflas, no es
simplemente recepcién o acumulacion de informacién que les dan los
adultos, sino que aprenden modificando ideas anteriores al interactuar

con situaciones problematicas nuevas. Desde esta perspectiva, las
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matematicas deben ser para los estudiantes, una herramienta que ellos

recreen y evoluciona frente a la necesidad de resolver problemas.

Para aprender, los estudiantes necesitan “hacer matematicas”, es
decir, precisan enfrentar numerosas situaciones que les presente un
problema, un reto y generar sus propios recursos para resolverlas. En
consecuencia, los conocimientos matematicos y los problemas no
pueden separarse, no se trata de “aprender” operaciones para después
“aplicarlas” a la resolucibn de problemas, sino de aprender

matematicas para resolver problemas.

Es importante que desde el inicio de la vida académica de los nifios y
nifias se procure ensefar las matematicas jugando y haciendo. De esta
manera, se mejorara el proceso cognitivo del estudiante en todas las
disciplinas del saber y le fomentara la inteligencia l6gica, parte esencial
para mejorar el aprendizaje significativo y sobre todo en el

razonamiento logico.

La mateméatica se ensefia de forma tradicional, como un conjunto de
pasos frios y ordenados que si estan bien producen un resultado Unico;
sin embargo, no se les ensefa a buscar las alternativas para llegar a la
solucion correcta, ocasionando rechazo de los estudiantes vy

ocasionado aprendizajes poco significativos.

171



Actualmente en la Unidad Educativa Iberoamericano, la situacion se
torna compleja para el proceso de ensefianza aprendizaje, ya que las
matematicas se aprenden y ensefian de manera tradicional haciendo
del estudiante un ente pasivo de la proceso de ensefianza, dando
resultados poco optimistas para los estudiantes del Tercer Afio de

Educacién Basica.

JUSTIFICACION.

Los nifios aprenden las matematicas partiendo, por lo general, de
experiencias concretas relacionadas con objetos y/o situaciones del
mundo fisico o social y que al interaccionar con tales situaciones, los
nifios llevan a cabo procesos de abstraccion que hacen posible que,
poco a poco, puedan prescindir de los objetos fisicos. Se debe
comprender que el dialogo, la interaccion y la confrontacion de ideas
entre los estudiantes y el profesor, son de gran ayuda para el

aprendizaje y la construccién de conocimientos matematicos.

La comprension de los procesos de aprendizaje de la matematica que
viven los nifios ha dado lugar a una nueva concepcion de la forma de
ensefar, considerandola como el proceso de conduccion de la

actividad de aprendizaje, lo cual a su vez, conlleva una nueva
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concepcion del profesor como el propiciador y conductor de dicha

actividad de aprendizaje.

Esta concepcion de la ensefianza implica la necesidad de que el
profesor(a) disefile o seleccione actividades que promuevan la
construccion de conceptos a partir de experiencias concretas, en las
qgue los nifilos puedan observar, explorar, conjeturar, interactuar entre
ellos y con el docente, pues de ello depende, en buena medida, el éxito

en el aprendizaje del area de conocimiento de la matematica.

El profesor debe ser un facilitador y motivador del aprendizaje y en la
actualidad con los avances de las tecnologias de informacion y
comunicacién, se cuenta con recursos didacticos computarizados que
acompafan y dinamizan el aprendizaje, potenciando el proceso para
elevar la calidad de la enseiflanza en procura de generar en los

estudiantes aprendizajes significativos.

La presente investigacion, se justifica en la elaboracion de un Software
Educativo como material didactico para el proceso de ensefianza
aprendizaje que facilite el la adquisicion del conocimiento mediante
interaccion de procesos y ayuden la comprension de la complejidad de
la teméatica a los estudiantes del tercer afio de basica de la Unidad

Educativa “Iberoamericano” de la ciudad de Loja, el proyecto es
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factible ya que la unidad educativa cuenta con los recursos
tecnolégicos y econdmicos para la inversion e implementacion del

nuevo material didactico.

OBJETIVOS.

General.

v' Desarrollar un software educativo como apoyo didactico en la
asignatura de matematica, para los alumnos de tercer afio de
educacion basica de la Unidad Educativa “Iberoamericano” de la

ciudad de Loja.

Especifico

v' Levantar un diagnéstico de la situacion actual de los estudiantes
del tercer afio de educacién béasica de la Unidad Educativa
“Iberoamericano”, en relacion a las dificultades para aprender los
diferentes bloques curriculares propuestos en el curriculo de la

matematica.
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v' ldentificar las tematicas de mayor dificultad que presentan los
estudiantes en el proceso ensefianza aprendizaje, para aprender

la matematica en el tercer afio de basica del plantel educativo.

v' Determinar el tipo de material didactico que permita trabajar de
manera eficiente los contenidos programados y que presentan
mayor grado de dificultad en la guia didactica, acoplados en la

matematica; y,

v' Disefiar un software educativo con interfaz gréafica, amigable y de
facil manejo que fomente la interactividad y el refuerzo académico

en la asignatura de la matemaética.

e. MARCO TEORICO.

EDUCACION Y NUEVAS TECNOLOGIAS.

La finalidad principal de la educacion es el pleno desarrollo del ser humano
en su dimension social. Este propdsito no esta asociado a una etapa inicial
de la vida humana, ni siquiera sélo a un periodo de aprendizaje en los

centros educativos. El derecho a la educacion debe ser durante todas las
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etapas de la vida, a lo largo de ella, que le dote de mecanismos Yy

habilidades para acoplarse al quehacer educativo y social.

Sin negar la importancia de los aprendizajes escolares siempre y cuando
estén en consonancia con la vision educativa, la educacion actualmente
tiene el desafio de lograr la humanizacion de todo el sistema de relaciones
con las personas y de sus instituciones. Lograr este proposito solo es
posible, si la educacién se concibe como un proceso permanente a lo largo

de la vida y abarca todos los espacios, incluidos los seres humanos.

La educacion es el resultado de un proceso, luego es un producto, entendido
como la mejora de los conocimientos, las actitudes intelectuales,
competencias, habitos del educando, proporcionando informacién vy
generando conocimientos. Hoy, se considera la sociedad de informacion y
del conocimiento impulsado por las tecnologias de la informacion y
comunicacién (TIC), pues éstas pueden cambiar la forma de concebir,

planificar y ejecutar los procesos de aprendizaje.

El rol de las Nuevas Tecnologias de la informacion en los procesos de
cambio social y cultural, cobra particular relevancia en el &mbito educativo.
En este sentido, Edith Litwin (1995) sostiene que ciertas concepciones sobre
las reformas de los sistemas educativos en distintos paises, atribuyen a la
incorporacion de estos recursos un efecto determinante en la mejora de la
calidad del proceso ensefianza-aprendizaje. Las tecnologias de la

informacion se aplican al campo pedagdgico con el objeto de racionalizar los
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procesos educativos, mejorar los resultados del sistema escolar y asegurar

el acceso de grupos convencionalmente excluidos.

EDUCACION INFANTIL

Cuando se habla de educacion Infantil se alude al desarrollo integral del
nifio, concepto que es producto de investigaciones serias, empezando del
periodo de ignorancia sobre el nifio, de considerarlo como un adulto en
miniatura, de satisfacer sus necesidades primarias en una atencion
puramente asistencial, o de darle una ensefianza instructiva en otras, segun

la concepcién pedagdgica predominante en la época.

La educacién infantil tiene un caracter propio que arranca de las
peculiaridades que diferencian al nifio del adulto, lo cual exige una
educacion adaptada a las mismas. Su aprendizaje global, su necesidad de
accion, de relacion, de afecto, de independencia, su espontaneidad, son
algunas de ellas. En esta edad tiene lugar procesos que son determinantes
en la configuracion de la personalidad y aprendizajes fundamentales para el

futuro desarrollo.

APLICACIONES INFORMATICAS PARA LA EDUCACION.

La aplicacion de la informatica en la educacion, permite contar con recursos

para desarrollar capacidades de: organizacion, retencidon, comprension,
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imaginacion, seleccibn de estrategias, recuperacion, interpretacion vy
aplicacion de la informacion. Se unen asi, en la tarea educativa, la
innovacion tecnoldgica y la pedagogia de la accion. En las salas los
estudiantes son programadores y usuarios activos. Establecen una intima
relacion con las ideas basicas de las ciencias naturales, la matematica, las
ciencias sociales y el arte de la construccion de modelos intelectuales. La
computadora es la herramienta que se entrega al estudiante para que él

descubra y experimente dentro de su proceso educativo.

El recurso informatico, considerado como instrumento educativo, permite la
aplicacion de la tecnologia en cualquier etapa de los procesos de
aprendizaje, asi como en cualquier area del conocimiento. Su incorporacion
a la educacion debe ser planificada a partir de la generacion de variadas
estrategias metodologicas desarrolladas en diferentes actividades

coordinadas por areas y por grados.

LAS TIC EN LAS AULAS.

La educacion no es un tema aislado, en la actualidad las Tecnologias de
Informaciéon y Comunicacion, sugieren su implementacion a favor del
proceso ensefianza-aprendizaje, a través del uso de materiales,
herramientas y estrategias que acomparfan el aprendizaje, dinamizando la
teoria y la practica dentro de las aulas, ya sean presenciales, semi-

presenciales y/o virtuales.
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Para generar este cambio no debe quedar de lado la capacitacion de los
docentes, quienes seran los facilitadores de estas herramientas y los
encargados de seleccionar y disefiar los materiales educativos
computarizados adecuados para lograr un aprendizaje significativo en los
estudiantes. Con el apoyo de las Tecnologias de Informacion vy
Comunicacion (TIC) dentro del campo educativo los estudiantes tienen
acceso a una extensa gama de informacion ofrecida por la sociedad del
conocimiento, en la cual el manejo adecuado de términos y conceptos de
cualquier area juega un papel preponderante dentro del aprendizaje y la

formacién del educando.

EL PROCESO ENSENANZA —APRENDIZAJE

Ensefianza y aprendizaje son dos polos de un mismo proceso que conduce
a la educacion del individuo. Se definen desde dos puntos de vista distintos:
el del educador y el del educando. El aprendizaje es un proceso mediante el

cual se producen cambios duraderos en el sujeto.

La ensefianza es la accion de una persona sobre otra, con el fin de que ésta
aprenda. Si la intencidn es enseiiar, trabajar con el nifio para que a través de
esta accion él aprenda algo, es importante hablar de proceso de ensefianza
aprendizaje ya que la concepcion pedagodgica que subyace en nuestra
expresion es diferente, segun en lo que nos filemos, en lo que se ensefia o

en lo que se aprende. En lo sucesivo se hara alusiéon al proceso de
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ensefianza-aprendizaje, pues lo importante no es tanto lo que se ensefia

como el que se consiga un aprendizaje significativo satisfactorio.

Ensefianza y aprendizaje forman parte de un Gnico proceso que tiene como
fin la formacion del estudiante. La referencia etimoldgica del término ensefar
puede servir de apoyo inicial: ensefiar es sefialar algo a alguien, no es
ensefar cualquier cosa; es mostrar lo que se desconoce, esto implica que
hay un sujeto que conoce (el que puede ensefiar), y otro que desconoce (el
qgue puede aprender). El que puede ensefiar, quiere ensefiar y sabe ensefar
(el profesor); El que puede aprender quiere y sabe aprender (el alumno). Ha

de existir pues una disposicion por parte de alumno y profesor.

METODOLOGIAS

El modo de hacer en educacion es lo que determina la metodologia que se
aplica a un grupo educativo y en un centro; eslabén de esa metodologia lo
constituye la actuaciéon del educador. Este desempefia un papel fundamental
en la educacion del nifio, que realiza de modo compartido con la familia. Por
lo tanto, el futuro educador tendr& conocimiento de cuéles son las lineas de
actuacion mas adecuadas en la educacion infantil, asi como las formas de

participacion con las familias.
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LINEAS METODOLOGICAS DE LA EDUCACION INFANTIL

La accion educativa en las edades mas tempranas se apoya en el juego,
como forma mas natural de actuacién del nifio, empleandola como un
recurso didactico. La metodologia sera activa aprovechando la tendencia del
nifio a la accién, favoreciendo asi el desarrollo de su autonomia, su espiritu

de observacion e investigacion y estimulandole a reflexionar.

Esto se consigue si se combina con una forma intuitiva de aprendizaje, en la
que el nifio aprende por el contacto directo con los objetos. Se debe partir
del conocimiento, nivel y condiciones personales de cada nifio y de las
caracteristicas del grupo. Respetara el ritmo de desarrollo y aprendizaje de
cada uno y los modos diferentes de relacion, es decir, se adaptara a las

diferencias individuales.

Partiendo de la consideracion psicologica de la percepcion global, la
educacion infantil se llevara a cabo de modo globalizado. Se alternaran las
actividades individuales y las de grupo para asi atender a las necesidades
de cada nifio y desarrollar tanto la individualidad como las relaciones

sociales.
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PAPEL DEL EDUCADOR

En el centro educativo la persona que mantiene una relacion mas estrecha
con el nifio es el educador, lo que le permite adquirir un profundo
conocimiento del mismo. El nifio fuera de su ambiente familiar, sustituye la
relacion afectiva de los padres por el educador y aunque entre en contacto
con otras personas, es con él, con quien mantiene una comunicacién y unos
lazos afectivos mas estrechos, siendo la persona del centro que se implica
mas directamente en la educacion del nifio. Su intervencion es fundamental

y es una ayuda en la conquista de su entorno.

La labor del educador no se realiza de forma aislada sino en el centro y en
colaboracién con las otras personas que también se ocupan de la atencion
infantil, formando el equipo educativo, se ve completada por la de la familia,

por lo que es necesaria su cooperacion en la educaciéon del nifio.

El educador:

- Tiene un profundo conocimiento del nifo
- Promueve situaciones de aprendizaje

- Prepara el ambiente para el aprendizaje

- Facilita el establecimiento de relaciones

- Observa y escucha

- Ayuda, no dirige

- Respeta la individualidad de cada nifio

- Orienta, estimula y organiza.
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MATERIAL DIDACTICO

La incorporacion de las Nuevas Tecnologias como una metodologia de
trabajo més en el proceso educativo es un hecho, de ahi que la creacién de
materiales didacticos multimedia este aumentando considerablemente.
Cada vez son mas las investigaciones que se estan desarrollando basadas
en los sistemas de educacién interactiva como modelo de innovacién en
educaciébn capaz de crear un entorno de aprendizaje estimulante,

cognoscitivamente eficaz.

MATERIALES DIDACTICOS Y SU RELACION CON LOS ALUMNOS

El material didactico sirve como enlace entre el docente y el alumno para un
mejor aprendizaje, facilita el cambio de lo concreto a lo abstracto,
favoreciendo y enriqueciendo la comprension personal e interpersonal que
es el logro esencial del aprender. Genera pensamientos, emociones y una

conducta general favorable para la captacién del conocimiento.

El nifio aprende haciendo por si mismo, debe inventar y reinventar
activamente lo que quiere comprender. Los niflos necesitan tener frente a
ellos objetos que sean faciles de manejar o en su lugar visualizar aquellos

gue han sido y que son imaginados con poco esfuerzo para que los nifios
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sean activos y aprendan a descubrir por si mismos, se necesita propiciar la

actividad espontanea y preparar objetos y materiales didacticos para ellos.

El conocimiento se da cuando los educandos usen los materiales como
instrumento de aprendizaje, tanto como una fuente de actividad imaginativa
y creativa. Los materiales didacticos son decisivos para el desarrollo del
pensamiento de los nifios, el mal manejo puede arruinar las actividades de

conduccién del aprendizaje.

SOFTWARE EDUCATIVO

El calificativo de “educativo” se anade a cualquier producto disefiado con
una intencionalidad educativa. Los programas educativos estan pensados
para ser utilizados en un proceso formal de aprendizaje y por ese motivo se
establece un disefio especifico a través del cual se adquieran
conocimientos, habilidades y procedimientos para que un estudiante

aprenda.

Entre estos productos hay algunos que estan centrados en la transmisién de
un determinado contenido, mientras que otros, son mas procedimentales se
dirigen hacia el soporte en la adquisicion de una determinada habilidad o
desarrollo de estrategias. En inglés se utiliza la palabra courseware para

referirse a los programas de tipo instructivo pero también se utiliza el adjetivo
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“‘educativo” en el mismo sentido, es decir, todos aquellos programas

realizados con una intencionalidad, una finalidad educativa.

Se denomina software educativo al cual esta destinado a la ensefianza vy 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
interaccidn que deberia existir entre los actores del proceso de ensefianza-

aprendizaje: educador, aprendiz, conocimiento, computadora.

Cuando hablamos de software educativo nos referimos tanto a temas de
ensefianza asistida por ordenador (exposicion, ejemplificacion, tutoriales y
presentacion de elementos complementarios) como a la elaboracién
automatica, aleatoria o predeterminada de ejercicios, supuestos practicos y
simulaciones. Con programas de ordenador adecuados es posible que los
alumnos participen en la elaboracién de software que les afecte en
asignaturas concretas. Tal participacion presenta las ventajas del contacto
vivencial y participativo con nuevas tecnologias aplicadas a la ensefianza y

con otras aplicaciones para el trabajo o para el ocio.

CARACTERISTICAS DE SOFTWARE EDUCATIVO:

Permite la interactividad con los estudiantes, retroalimentandolos vy

evaluando lo aprendido.
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v Facilita las representaciones animadas.
v Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion.

v" 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.

FUNCIONES QUE REALIZA UN SOFTWARE EDUCATIVO.

Funcion informativa: La mayoria de los programas a través de sus
actividades presentan unos contenidos que proporcionan una informacion

estructuradora de la realidad a los estudiantes.

Los programas tutoriales y, especialmente, las bases de datos, son los

programas que realizan mas marcadamente una funcion informativa.

Funcién instructiva: Todos los programas educativos orientan y regulan el
aprendizaje de los estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven
determinadas actuaciones de los mismos encaminadas a facilitar el logro de

unos objetivos educativos especificos.
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Con todo, si bien el computador actia en general como mediador en la
construccion del conocimiento y el meta conocimiento de los estudiantes,
son los programas tutoriales los que realizan de manera mas explicita esta
funcién instructiva, ya que dirigen las actividades de los estudiantes en

funcién de sus respuestas y progresos.

Funcion motivadora: Generalmente los estudiantes se sienten atraidos e
interesados por todo el software educativo, ya que los programas suelen
incluir elementos para captar la atencion de los alumnos, mantener su
interés y, cuando sea necesario, focalizarlo hacia los aspectos mas

importantes de las actividades.

Funcion evaluadora: La interactividad propia de estos materiales, que les
permite responder inmediatamente a las respuestas y acciones de los
estudiantes, les hace especialmente adecuados para evaluar el trabajo que

se va realizando con ellos.

Funcién investigadora: Los programas no directivos, especialmente las
bases de datos, simuladores y micromundos, ofrecen a los estudiantes,
interesantes entornos donde investigar: buscar determinadas informaciones,

cambiar los valores de las variables de un sistema, etc.
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Ademas, tanto estos programas como los programas herramienta, pueden
proporcionar a los profesores y estudiantes instrumentos de gran utilidad
para el desarrollo de trabajos de investigacion que se realicen basicamente

al margen de los computadores.

Funcién expresiva: Dado que los computadores son unas maguinas
capaces de procesar los simbolos mediante los cuales las personas
representamos nhuestros conocimientos y nos comunicamos, Sus

posibilidades como instrumento expresivo son muy amplias.

Funcién metalingiistica: Mediante el uso de los sistemas operativos
(MS/DOS, WINDOWS) y los lenguajes de programacion (BASIC, LOGO...)

los estudiantes pueden aprender los lenguajes propios de la informatica.

Funcién ludica: Trabajar con los computadores realizando actividades
educativas es una labor que a menudo tiene unas connotaciones ludicas y

festivas para los estudiantes.

Funcién innovadora: Aunque no siempre sus planteamientos pedagdgicos
resulten innovadores, los programas educativos se pueden considerar
materiales didacticos con esta funcidon ya que utilizan una tecnologia

recientemente incorporada a los centros educativos y, en general, suelen
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permitir muy diversas formas de uso. Esta versatilidad abre amplias

posibilidades de experimentacion didactica

f. METODOLOGIA.

Para el desarrollo de la tesis, se utilizara diferentes técnicas y varios
métodos de investigacion, lo que permitira seleccionar y organizar de
manera adecuada la informacién, con el proposito de cumplir con los

objetivos planteados en el proyecto de investigacion.

TODOS GENERALES

Entre los métodos a ser aplicados en el desarrollo de la investigacion, se

consideraran los siguientes:

El Método Analitico, permitira conocer mas del objeto de estudio, analizar
en forma particular y general las actividades y procesos que se llevan a cabo
en el desempefio docente y las necesidades de disefiar e implementar
aplicaciones informaticas web como apoyo al proceso ensefianza

aprendizaje.
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Con el Método Sintético, se lograra obtener una perspectiva global y una
plena comprension de la problematica y situacién actual que implica analizar,

disefiar e implementar una aplicacién web.

El Método Deductivo, permitira identificar los problemas mas relevantes
que enfrenta un docente en el desarrollo de aplicaciones informaticas
(escritorio, web), asi como permite la obtencion y clasificacion de la

documentacion e informacion a través de datos no empiricos y explicativos.

El Método Inductivo, ayudara en el andlisis del problema a partir de las
observaciones directas y sisteméticas de la realidad en la que se desarrollan

las actividades de creacion de aplicaciones informéaticas tipo web.

METODOS PARTICULARES

El Método Descriptivo, ayudara en el manejo actual de la informaciéon en
los docentes que desean dinamizar y potenciar el acto educativo con
aplicaciones web, las actividades y tareas que conllevan cada una de ellas,
como las personas involucradas en estas actividades. Permite focalizar el
problema, el andlisis y la interpretacion de los datos, determinar los

requerimientos y el disefio de interfaces gréficas; vy,
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El Método Documental, ayudara a analizar e identificar los conceptos y
documentos relevantes con los que cuentan los docentes como:

conocimiento de disefio grafico, programacion, etc.

TECNICAS

Para la recoleccion de datos e informacién en los diversos sujetos de la

investigacién se utilizara las siguientes técnicas metodoldgicas:

La Observacion Directa, permitira relacionar el objeto de estudio, observar
los hechos, tal cual ocurren y cdmo se presenta la tecnologia digital en el
proceso ensefianza aprendizaje, las necesidades presentes en los docentes
para crear aplicaciones informéticas, material didactico, en fin, las
limitaciones para incorporar la tecnologia digital en el aula y en su

desempeiio docente; y,

La Encuesta, se aplicara a los estudiantes del tercer afio de basica vy
docentes de la asignatura de matematicas, lo que permitira determinar las
necesidades de la actividad docente en los centros educativos de la

actualidad.
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METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DEL SOFTWARE EDUCATIVO

El modelo ADDIE es un proceso de disefio instruccional interactivo, en el
gue los resultados de la evaluacion formativa de cada fase pueden conducir
al disefiador instruccional de regreso a cualquiera de las fases previas. El

producto final de una fase es el producto de inicio de la siguiente fase.

1

ANALYSIS

[

/ T
- =

ADDIE es el modelo basico de Desarrollo de Aplicaciones Informaticas
(Software Educativo), pues contiene las fases basicas del mismo. ADDIE es

el acronimo del modelo, atendiendo a sus fases:

v' Anadlisis. El paso inicial es analizar el alumnado, el contenido y el
entorno, cuyo resultado serd la descripcion de una situacion y sus
necesidades formativas.

v Disefio. Se desarrollara un programa del curso deteniéndose
especialmente en el enfoque pedagdgico y en el modo de secuenciar y

organizar el contenido.

192



v Desarrollo. La creaciéon real (produccion) de los

materiales de aprendizaje basados en la fase de disefio.

con la participacion de los alumnos; vy,

contenidos 'y

Implementacion. Ejecucion y puesta en practica de la accion formativa

v Evaluacién. Esta fase consiste en llevar a cabo la evaluacion formativa

de cada una de las etapas del proceso ADDIE y la evaluacion sumativa

a través de pruebas especificas para analizar los resultados de la

accion formativa.

Poblaciéon

UNIDAD EDUCATIVA “IBEROAMERICANO”

Sector de Investigacion N° Personas
Directivos 4
Docentes 1
Estudiantes Tercero de Basica 11
Padres de familia o] 1
representantes

TOTAL 27
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g. CRONOGRAMA

Actividades

Meses

Diciembre Enero Febrero Marzo Abril Mayo
112|314 2|3 2|3 2|3 2|3 2|3

Planificacién y elaboracion del proyecto.

Aprobacién del proyecto.

Instrumentacién

Aplicacion de los instrumentos

Organizacion y tabulacién de datos.

Andlisis e interpretacién de datos.

Analisis del software educativo con
tematicas y actividades.

las

Prototipo del Software educativo

Disefio del producto o artefacto software.

Codificacion de eventos necesarios

Desarrollo de actividades de refuerzo.

Disefio y desarrollo de la interfaz grafica de

usuario.

Elaboracion del manual de usuario.

Revisién y andlisis de las evaluaciones de

acuerdo a las observaciones emitidas.

Presentacién del informe final

Sustentacién publica de la Investigacion

(Tesis)
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h. PRESUPUESTO Y FINANCIAMIENTO.

El presupuesto para el desarrollo de la Tesis es de $ 5376,00 dolares

americanos, los mismos que seran financiados por la tesista.

Financiamiento Aporte ($) Participacion (%)
Recursos Humanos. 3000,00 100%
Recursos técnicos y tecnoldgicos. 1500,00 100%
Recursos materiales y de oficina. 500,00 100%
Otros (transporte, logistica) 120,00 100%
Imprevistos (5%). 256.00 100%
Total 5376,00 100%
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) UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA )
AREA DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA COMUNICACION

Sefior docente:

La presente encuesta tiene como objetivo recopilar informacién sobre como se esta
llevando a cabo el proceso de ensefianza- aprendizaje en la asignatura de

Matematica.

i. Utiliza Ud. las herramientas informaticas con la que su institucion cuenta como

recurso didactico.
Si () No ( )

¢Por qué?

ii. Ud. ha incorporado en su asignatura alguna innovacion tecnoldgica.
Si () No ( )

¢Por qué?

ii. Cree Ud. que en el proceso educativo en la asignatura de Matematica es

importante el apoyo de herramientas computacionales.
Si () No ( )
iv. Lainstitucion cuenta con algun tipo de software educativo.
Si () No ( )

¢, Cuales?

v. Ha manejado algun tipo de software educativo.
Si () No ( )
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¢ Cual?

vi. Conoce algun tipo de software que apoye la asignatura que Ud. imparte.
Si () No ( )

¢, Cudles?

vii. Considera que los contenidos pueden entenderse mejor con la ayuda de gréficos

y apoyos visuales.
Si () No ( )

viii. Cree Ud. Que el software educativo en el area de Matematicas impulse a la

participacién del nifio en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Si () No ( )

ix. Ud. Incluiria en su planificacién diaria la utilizacién de software educativos.
Si () No ( )

¢ Por qué?

X. Se capacitaria para la implementacion de software educativo como recurso

metodoldgico en la asignatura que Ud. imparte.
Si () No ( )

¢ Por qué?

xi. Que aspecto considera importante en la elaboracion del software educativo en el

Area de Matematica.

El contenido ( ) Manipulaciéon del estudiante ( ) Costo ( )

Disefio Técnico ( ) Disefo didactico ( ) Contexto ( )
Si () No ()
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¢Por  qué?

xii. Considera que el empleo del software educativo es necesaria para la educacion

de los nifos.

Muy necesaria () Necesaria ( )

Poco Necesaria () Nada Necesaria ( )
cPor  qué?

xiii. En caso de que existiera un software educativo que elementos te gustaria que

contenga.
Sonidos () Imagenes ( )
Videos ( ) Otros ( )
¢,Cuales?

xiv. ¢Qué grado de dificultad tiene la utilizacion del software en los nifios?
Muy facil () Facil () Normal ()
Dificil () Muy dificil ()

xv. Considera importante que el centro educativo le ofrezca un software educativo

gue apoye su planificacion?

Si () No ( )

Gracias por su colaboracién
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

AREA DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA COMUNICACION

Estimado alumno, el presente cuestionario tiene como Unico fin, el recopilar
informacién sobre la manejo de software educativo en asignatura de Matematica.
10. Sabes manejar una computadora.

Bastante ( ) Mucho ( ) Poco ( ) Nada ( )
11. Te gusta la signatura de Matematica.

Si () No()

¢ Por qué?

12. Tu profesor de matematica te ensefia utilizando el computador.
Si () No ( )

13. ¢, Cudl de las siguientes tecnologias tu profesor ha utilizado en clase de

Matemética?

Internet ( )
Video ()
Microsoft Office Excel ( )
Software educativo ( )
Otros ()
Ninguna ( )

14. Te gustaria aprender matemética utilizando la computadora.

Si () No()

¢Por qué?
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15. Se utiliza la computadora como medio de aprendizaje en otra materia.
Si( ) No ( )

¢ Cual?

16. Te gustaria que se incorpore un software educativo como material didactico
en la asignatura de Matematica.

Si( ) No ( )

17. Crees que si se incorpora el uso de la computadora a la asignatura de
Matematica seria mas facil para ti aprender determinados contenidos que te son

complicados.

Si( ) No ( )

18. ¢, COmo crees que seria aprender matematicas utilizando la computadora?

Divertido () interesante ()
Aburrido () complicado ( )
Simple ( )

Gracias por su colaboracion
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MANUAL DEL USUARIO

El presente trabajo ha sido disefiado como para constituirse en un cd
interactivo como apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje de la materia
de matematica de tercer afio de EGB correspondiente al segundo quimestre,

consta de cinco partes, que detallamos a continuacion:

INTRODUCCION
Es la primera parte, muestra los créditos de la construccion del presente cd

interactivo, avanza automaticamente sin la intervencién del usuario.

RSIDAD NACIONAL DE

T VV. q\
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O
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RSIDAD NACIONAL DE
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MENU

Una vez pasada la parte de introduccion nos encontramos con la parte de
menu, donde encontraremos un carrusel de botones que permite dirigirnos
directamente a las tres partes restantes, dando clic sobre el grafico que
representa. Ademas colocando el puntero del mouse sobre cualquiera de los
botones nos detiene el carrusel dando tiempo para escoger la opcion mas

deseada, asi mismo al retirar el puntero, el carrusel continda su animacion.

Se introduce el boton “cerrar” o gue estara presente en todo el cd

interactivo, y permitira cerrar la aplicacion en el momento que se desee.

La opcion “TEMAS”, nos llevara a la siguiente pantalla
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Escoja un modulo

Esta primera pantalla nos muestra cinco botones, el boton “cerrar” que ya lo
vimos anteriormente, y aparece el boton “menu” que nos permite volver al
carrusel inicial de opciones y que estara presente en las demas etapas del

cd interactivo.

Los otros tres botones, permanecerdn mientras estemos dentro del apartado
“temas”, nos permiten acceder a los tres médulos previstos en el estudio del
presente quimestre, con sus respectivos temas, cuatro, seis y cinco
respectivamente. Nos muestran el listado de temas del maddulo

seleccionado, en una pantalla como esta:
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MODULO 1

MODULO 2

Al pasar el puntero del mouse sobre el listado de temas, nos aparecera el
titulo del tema sobre el que estamos, permitiendonos escoger el tema que

mas nos interese. Al dar clic sobre cualquiera de los temas entramos al

mismo, de la siguiente manera:

MoDULO1 T . : / @

™ A7
Gbes de Multiplicacién por 3

"No

es de multiplicar por 3
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MODULO1 7 MODULO 2

MODULO 2

"Nodones de Multiplicacion por 3

Tengo 4 mesas con tres carros cada una
|| ¢ Cudntos carros tengo en total?

En todos los temas encontramos tres botones:

X
m Siguiente: que permite avanzar con la secuencia del tema que nos

encontramos.

!g;‘f
! Atras: gue nos permite retroceder a la instancia anterior del tema

elegido.

~ & Reiniciar: que nos vuelve al inicio del tema que nos encontramos.

: . A MENU
Al dar clic en el botdon “menu - regresamos al carrusel de

opciones inicial:
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Al escoger la opcion de juegos, nos enviard a la siguiente seccion de nuestro

cd interactivo:

.
k_)‘a})

TABLAS LOGICA

Juego 1 Juego 3

Juego 2 \
(PSSR \

En esta seccidn, se repite el boton “cerrar’ y el boton “mend” que ya los

hemos analizado anteriormente.

207



Nos encontramos con un menu de cuatro posibles juegos, los dos primeros,
son de soporte para el aprendizaje de las tablas y los dos siguientes para

fomentar la l6gica en los nifios. En los cuatro juegos encontraremos dos

botones que son propios del cd interactivo: el botén “cerrar” e gue cierra

toda la aplicacion, y el botén “reiniciar” & que nos devuelve al menu de

juegos.

Juego 1: Consiste en dos jugadores, asignados a los colores rojo y azul,
seleccionan los factores y escogen la respuesta, si la respuesta es correcta
esta toma el color del jugador, caso contrario aumenta la cantidad de errores

del jugador. Gana el juego el que primero consiga cuatro aciertos en linea

con las
tablas

-

Iniciar juego

Roger Rey & Fernando Romero & Alfonso Garcia

>
o

Damos clic en “Iniciar juego”:
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Gana quien consiga hacer — T
4 en linea de su color @EIEEI@

Volver a
jugar

En la parte de los numeros de los digitos que se encuentran en una esfera,

procedemos a elegir los numeros que deseamos multiplicar

) cCeccoece

4

Juega

, estos aperceran en los recuadros blancos

i 4lx 7=
m de la parte superior asi: I'==1 | una vez ubicados los factores,

procedemos a seleccionar la respuesta correcta desde el cuadro grande de
[112]3]a5]6]
|71 8]0 ]10]12]14]
|15/ 16]18]20]21] 24|
|25 27]28[30 32| 35|
nameros @ la cantidad de errores aparecen en la parte

superior izquierda -
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Gana quien consiga hacer
4 en linea de su color

Errores rojos= 5

Errores azules = 1

Muy | x| |=

b i e n Borrar I

Clica los factores que quieres multiplicar

g2 @ CCECCCECCE)

Cuando tengas los factores, has de clicar
sobre el producto correspondiente en la tabla

Volver a
jugar,

3
P/

Repasa las tablas de multiplicar

5x4=
9x6=

 Iniciar juego’

Roger Rey & Fernando Romero & Alfonso Garcia

3
A

H . e . . | . e -
Damos clic en iniciar juego

Juego 2: Tiene la intensién de ser un repaso de las tablas de multiplicar.

Consiste en llenar un conjunto de multiplicaciones con la ayuda de una tabla.
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Nuevo ejercicio : °

1x 1=]1 | 0 0/o0]o0O
2x 10=20 | ; g ; i
3x 0= | 3 036
4x 1= 4 048

_ 5 05|10
5x 1= | 6|06 |12
6x 3= ] 707 [14

_ 8 08|16
7x 7=[_| 9 09|18
8x 2= | 10 0 [10 50 [ 60 | 70 [ 80 | 90
ox 4= |

Esta tabla te puede ayudar si clicas en la zona
azul y en la zona anaranjada del nimero ﬁ
correspondiente. ‘ é’
El lugar donde se cruzan es el resultado de la
multiplicacion.

< Esconder Tabla Aciertos 0

&

Podemos esconder la tabla para aumentar la dificultad, escondiendo la tabla

al dar clic en el botén

Nuevo ejercicio

Esta tabla te puede ayudar si clicas en la zona
azul y en la zona anaranjada del nimero
correspondiente.

El lugar donde se cruzan es el resultado de la
multiplicacién.

<«mm Esconder Tabla Aciertos 0

[
&

Juego 3: Es un juego de l6gica y consiste en transportar al otro lado del rio,
a un cajon de col, a un borrego y a un lobo, sin que estos se coman entre si

al quedarse solos.

211



Damos clic en = de la parte superior derecha, para

iniciar el juego.

En la parte superior seleccionamos lo que primero queremos llevar

y damos clic

En GO! . Una vez que estamos del otro lado volvemos a dar clic en
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nuestra eleccion para descargar y nuevamente en GO! Para volver a recoger
el siguiente elemento. Podemos trasladar los productos de izquierda a

derecha o volverlos a llevar de derecha a izquierda.

Se gana el juego cuando los tres elementos estén en el lado izquierdo del

rio.

Feedback

To a friend

3
Vot

Juego 4: Igual que el anterior consiste en que todos crucen el rio, la
dificultad es que se cuenta con una sola canoa, y que siempre tiene que
haber una persona que la lleve de un lado al otro, ademas si en alguna de
las dos orillas, queda menor nimero de misioneros que de canibales, estos

se los comeran y se perdera el juego.
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Please help the 3 cannibals notice that: when there is on one side
and the 3 missionaries to move more cannibals than

to the other side of the lake missionaries , they eat them.

Empezamos el juego en el boton play

3
e/

Dando clic sobre un misionero o canibal, este saltara a la canoa o fuera de
ella segun sea el caso, no podemos trasladar mas de dos personas por
viaje. Se gana el juego cuando los tres canibales y los tres misioneros se

encuentren en la orilla izquierda del rio.
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Al dar clic en el botdén “menu” volvemos al carrusel de opciones inicial.

5.1

- =

Al seleccionar la opcién “evaluacion” nos dirigimos a la seccién destinada a

las evaluacioénes:
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Consta de los botones “cerrar” y “menu” que ya hemos analizado

anteriormente, y de tres botones, correspondientes a las tres evaluaciones,

una por cada moédulo estudiado. Al dar clic en uno de estos nos dirigimos la

evaluacioén seleccionada:

EVALUACION 2

=)
Escoja la respuesta adecuada

Damos clic en el botdn “empezar , que se encuentra en el
centro de la pantalla para empezar la evaluacion seleccionada.
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. J-;Qjampeonato de Boxeo

Cada cuatro afos se realiza la Copa Mundial de
Boxeo femenino o masculino. Es un campeonato en
el que paticipan 36 paises que han obtenido un cupo

luego de subir de categorias. en la primera fase,

36 paises entran en sorteo para formar cuatro grupos
peso pluma, peso gallo, peso medio, y peso pesado,
los mejores de cada grupo clasifican para alcanzar A}

A MENU

Al igual que en la seccion TEMAS, encontramos los botones:

X
M Siguiente: que permite avanzar con la secuencia de la evaluacion que

Nnos encontramos.

| Atras: que nos permite retroceder a la instancia anterior de la

evaluacion elegida.

Algunas partes son de introduccion, indicaciones o datos previos a la
pregunta, mientras que otros son preguntas concretas y de seleccionar la

respuesta adecuada:
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EVALUACION 2

;Cﬁﬁitos equipos hay en cada grupo de la
Copa Mundial de Boxeo?

() 9equipos
() 36 equipos
() 4equipos
() 10 equipos

Escogemos la opcibn que consideramos adecuada y continuamos
avanzando para contestar las siete preguntas de las que consta la

evaluacion.

Si contestamos acertadamente mas de cinco preguntas (6 0 7) que equivale

a mas del 70% de la evaluacion nos encontraremos con la siguiente pantalla:

EVALUACION1 "y EVALUACION 2

S J) Resultados
de la Tercera Evaluacion

Se ha alcanzado el nivel
mas de 70%

e
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Caso de no superar las 5 preguntas contestadas correctamente se

presentara la siguiente pantalla:

EVALUACION 2

EVALUACION 1

$ Resultados
de la Segunda Evaluacion

\
A ‘».-)

No ha alcanzado el nivel
menos de 70%

< oz
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BENEFICIARIOS DE LA APLICACION

Los beneficiarios de la aplicacion son:
% Directivos

« Estudiantes del tercer afio de educacion basica
+ Padres de familia o representantes

El software educativo como apoyo didactico en la asignatura de
matematicas para los estudiantes del tercer afio de educacion basica
de la Unidad Educativa “Iberoamericano”, cuenta con tematicas de
mayor complejidad correspondiente al segundo quimestrre, con la
intencion de que constituya un refuerzo académico en dicha
asignatura, un apoyo al docente que la imparte y una herramienta

para el aprendizaje significativo para los estudiantes.

El contenido de recursos multimedia en el software despierta el
interés de los estudiantes, promoviendo la interactividad,
retroalimentandolos y  evaluando lo aprendido, facilita
representaciones animadas, incide en el desarrollo de las habilidades

a través de la ejercitacion y permite simular procesos complejos.

Reduce el tiempo que se dispone para impartir gran cantidad de
conocimientos facilitando un trabajo diferenciado, introduciendo al

estudiante en el trabajo con los medios computarizados.

CONCLUSIONES

La aplicacion contiene material didactico multimedia para el segundo
quimestre de los estudiantes del tercer afio de educacion basica de la

Unidad Educativa “Iberoamericano”.
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- El archivo completo consta de 3 archivos, el ejecutable que es, swf; la
aplicacion en si que es, flv y la carpeta juegos con los ejercicios
predeterminados, se debe instalar la aplicacién en sistema operativo

Windows a patrtir de la version 7.0 para 86 bits.

RECOMENDACIONES

- El docente debe estudiar el manual previamente a incluir el software
en su planificacion para un mejor dominio poder guiar a los

estudiantes al manejo de la aplicacion.

- Mantener los equipos informaticos de la institucion actualizados para
que permitan la implementacion y el normal desenvolvimiento del

software educativo.
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