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TERCER ANO DE EDUCACION BASICA DEL CENTRO EDUCATIVO
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b. RESUMEN

La presente tesis sobre el tema: DESARROLLO DE UN SOFTWARE
EDUCATIVO PARA FORTALECER EL PROCESO DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA DE MATEMATICAS, LOS SERES
VIVOS, EN LOS ESTUDIANTES DEL TERCER ANO DE EDUCACION
BASICA DEL CENTRO EDUCATIVO COMUNITARIO INTERCULTURAL
BILINGUE “YAGUARZONGO” DEL CANTON SARAGURO, PROVINCIA
DE LOJA, PERIODO 2013-2014., se realiz6 con el propdésito de mejorar el
proceso ensefianza aprendizaje de la asignatura de matematicas, su objetivo
general fue, Desarrollar un software educativo para fortalecer el proceso de
enseflanza aprendizaje en la asignatura de matematica en los estudiantes
del Tercer Afo de Educacion General Béasica del Centro Educativo
Comunitario Intercultural Bilingte “Yaguarzongo”.

Los métodos utilizados fueron los siguientes: Cientifico, Analitico,
Descriptivo, Inductivo, Deductivo, Sintético y la Metodologia de desarrollo del
software, ademas fue necesario la utilizacion de técnicas e instrumentos de
investigacion como la encuesta dirigida a los docentes y estudiantes del
Tercer afio de Educacion Basica, la observacion directa a los estudiantes en
las actividades de clase, la cual permitio conocer el problema directamente
desde donde se originG, como por ejemplo; de acuerdo a los resultados
obtenidos el 100% de los estudiantes manifestaron que les gustaria
aprender las clases de matematicas a través del uso del computador,
ademas que el mismo les serviria como material de apoyo en las actividades
de clase, o como herramienta de consulta.

Finalmente se hace una discusion donde se detalla de qué manera se
cumplieron los objetivos tanto generales como especificos que se utilizé para
el desarrollo de la presente investigacion, ademas se puede manifestar que
el software educativo como apoyo a las actividades docentes en institucion
educativa evidencia un cambio favorable en el sistema educativo de nuestro
pais, pues es una alternativa para ofrecer al usuario un ambiente propicio
para la construccion de conocimientos y elevar la calidad de la educacion
logrando cada vez una sociedad justa, equitativa y solidaria.

También se estableci6 recomendaciones, en donde se recomienda
principalmente que el software educativo creado se utilizado constantemente
en las clases de matematicas, para facilitar que todos los estudiantes
trabajen usando esta herramienta para aprovechar los beneficios que
ofrecen los materiales didacticos tecnolégicos.



SUMMARY

His thesis on the topic: DEVELOPING EDUCATIONAL SOFTWARE TO
STRENGTHEN THE TEACHING - LEARNING THE MATHEMATICS,
LIVING THINGS, STUDENTS IN THE THIRD YEAR OF BASIC
EDUCATION COMMUNITY EDUCATION CENTER INTERCULTURAL
BILINGUAL "YAGUARZONGO" CANTON SARAGURO PROVINCE OF
LOJA, PERIOD 2013-2014, was conducted with the purpose of improving the
teaching-learning process of the mathematics, the overall objective was to
develop an educational software to strengthen the teaching-learning process
in the subject of mathematics in students of the Third Year of Basic General
Education Intercultural  Bilingual Community  Education  Center
"Yaguarzongo".

The methods used were: Scientist, Analytical, Descriptive, Inductive,
Deductive, Synthetic Methodology and software development, as well the
use of techniques and instruments such as survey research aimed at
teachers and students of the third year was necessary Basic Education,
direct observation students in classroom activities, which renders the
problem directly from where it originated, for example; according to the
results 100% of students said they would like to learn math classes through
the use of computers, in addition that it will serve as support material in class
activities, or as a reference tool.

Finally a discussion which details how both general objectives and specific to
be used for the development of this investigation were met is also can say
that the educational software to support teaching activities in educational
institution evidence of a change favorable in the education system of our
country, it is an alternative to offer the user an environment to construct
knowledge and improve the quality of education ever achieving a just,
equitable and caring society.

Recommendations were also established, where it is recommended primarily
created educational software is constantly used in math classes, to enable all
students to work using this tool to exploit the benefits offered by technological
learning materials.



c. INTRODUCCION

La Tesis fundamentada en el tema DESARROLLO DE UN SOFTWARE
EDUCATIVO PARA FORTALECER EL PROCESO DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA DE MATEMATICAS, LOS SERES
VIVOS, EN LOS ESTUDIANTES DEL TERCER ANO DE EDUCACION
BASICA DEL CENTRO EDUCATIVO COMUNITARIO INTERCULTURAL
BILINGUE “YAGUARZONGO” DEL CANTON SARAGURO, PROVINCIA
DE LOJA, PERIODO 2013-2014., fue desarrollada con la finalidad de
mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje mediante la utilizacion de
material didactico computarizado el mismo que permitira que las clases sean

mas interesantes, dinamicas e entretenidas para los estudiantes.

Software educativo es un programa que nos permite optimizar y mejorar el
proceso ensefianza — aprendizaje que conlleva herramientas que le ayuden
a facilitar el desarrollo de los temas y lograr el mejor aprendizaje. Pere
(1999).

Ensefianza — aprendizaje son dos polos de un mismo proceso que conduce
a la educacion del individuo. 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 esta aprenda. Beltran, J. (1993).

Los objetivos especificos planteados fueron: Determinar los requerimientos
gue debe cumplir el software educativo, Desarrollar un software educativo
fundamentado en las investigaciones realizadas, Formular estrategias
didacticas con un software educativo sobre matematicas para el trabajo con
los alumnos de tercer afo, Validar el software educativo con los alumnos de
tercer aflo de Educacion General Basica del Centro Educativo Comunitario
Intercultural Bilinglie Yaguarzongo y el docente a fin de que se garantice su

aplicacion.

Los métodos utilizados en la presente tesis fueron: Cientifico, Inductivo,

Deductivo, Descriptivo, analitico y la metodologia del desarrollo del software
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asi como también se utilizd las técnicas de encuesta a los docentes y
estudiantes y la observacién directa de las clases de mateméaticas; mediante
la aplicacion de estos instrumentos de investigacion (encuestas y fichas de
observacion), se recopil6 informacién que una vez tabulada, interpretada y
analizada, tal y como se muestra en la presentacion de resultados, permitio
establecer los requerimientos de los usuarios a tomarse en cuenta en el
disefio del software, asi mismo para facilitar su disefio y creacion se realizé
un mapa de sitio como una manera de estructurar el bloque que se
desarrollé en el software, y el disefio de la interfaz. Ademas en el guion
técnico tenemos un compendio y descripcion detallada de todas y cada una
de las pantallas que contiene el software educativo, el mismo que describe el
texto, imagenes, sonido, botones y videos utilizados para lograr que esta

herramienta sea dinamica.

Se hace énfasis que la investigacion se realizd6 fundamentandose en la
educacion, aprendizaje, factores que intervienen en el aprendizaje, el
proceso enseflanza aprendizaje, practica docente, el rol del docente ideal,
pedagogia, la didactica, la tecnologia educativa, la tecnologia de la
informacion y la comunicacion TIC, software educativo, como hace

constancia la estructura del marco tedrico del proyecto de tesis.

La estructura del informe final se basa en el esquema previsto en el
reglamento de Régimen Académico de la Universidad Nacional de Loja, la
cual consta de revision literaria, la misma que contiene conceptos generales
de lo que es el maltrato infantil y su incidencia en la ensefianza —

aprendizaje.



d. REVISION DE LITERATURA
EDUCACION

En la educacion se transmiten y ejercitan los valores que hacen posible la
vida en sociedad, singularmente el respeto a todos los derechos y libertades
fundamentales, se adquieren los habitos de convivencia democratica y de
respeto mutuo, se prepara para la participacion responsable en las distintas
actividades e instancias sociales.

La madurez de las sociedades se deriva, en muy buena medida, de su
capacidad para integrar, a partir de la educacion y con el concurso de la

misma, las dimensiones individual y comunitaria.

De la formacién e instruccion que los sistemas educativos son capaces de
proporcionar, de la transmision de conocimientos y saberes que aseguran,
de la cualificacion de recursos humanos que alcanzan, depende la mejor
adecuacion de la respuesta a las crecientes y cambiantes necesidades

colectivas. Delors, J. (1996).

APRENDIZAJE.

El aprendizaje es el proceso a través del cual se adquieren o modifican
habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado
del estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento y la observacion.
Este proceso puede ser analizado desde distintas perspectivas por lo que
existen distintas teorias del aprendizaje, el aprendizaje es una de las
funciones mentales mas importantes en humanos, animales y sistemas
artificiales. Hernandez, G. (2001)

EL APRENDIZAJE HUMANO

El aprendizaje humano consiste en adquirir, procesar, comprender vy,

finalmente, aplicar una informacion que nos ha sido ensefiada, es decir,



cuando aprendemos nos adaptamos a las exigencias que los contextos nos
demandan. El aprendizaje requiere un cambio relativamente estable de la
conducta del individuo. Este cambio es producido tras asociaciones entre
estimulo y respuesta. En el ser humano, la capacidad de aprendizaje ha
llegado a constituir un factor que sobrepasa a la habilidad comin en las
mismas ramas evolutivas, consistente en el cambio conductual en funcién
del entorno dado. De modo que, a través de la continua adquisicion de
conocimiento, la especie humana ha logrado hasta cierto punto el poder de
independizarse de su contexto ecoldgico e incluso de modificarlo segun sus
necesidades M. (1994).

PROCESO DE APRENDIZAJE

El proceso de aprendizaje es una actividad individual que se desarrolla en un
contexto social y cultural. Es el resultado de procesos cognitivos individuales
mediante los cuales se asimilan e interiorizan nuevas informaciones (hechos,
conceptos, procedimientos, valores), se construyen nuevas representaciones
mentales significativas y funcionales (conocimientos), que luego se pueden
aplicar en situaciones diferentes a los contextos donde se aprendieron.
Aprender no solamente consiste en memorizar informacidén, es necesario
también otras operaciones cognitivas que implican: conocer, comprender,
aplicar, analizar, sintetizar y valorar. En cualquier caso, el aprendizaje
siempre conlleva un cambio en la estructura fisica del cerebro y con ello de

su organizacioén funcional. MCGILL I. (2002).

FACTORES QUE INTERVIENEN EN EL APRENDIZAJE.

La actitud. Es una predisposicion afectiva y motivacional requerida para el
desarrollo de una determinada accion, posee también un componente
cognitivo y comportamental, en la actitud lo fundamental es generar
expectativa porque asi el estudiante se interesa y se motiva en su proceso

de aprendizaje.



Aptitudes Intelectivas. Son habilidades mentales que determinan el
potencial de aprendizaje, también definida como capacidades para pensar y
saber. Depende de la estructura mental, las funciones cognitivas, los

procesos de pensamiento y las inteligencias multiples.

Aptitudes Procedimentales. Se definen como las capacidades para actuar
y hacer, estan relacionadas con los métodos, técnicas, procesos Yy
estrategias empleadas en el desempefio.

Contenidos. Es toda la estructura conceptual susceptible de ser aprendida,
Su organizacion es vital para el proceso de aprendizaje. BURON, J. (1993)

TIPOS DE APRENDIZAJE

Aprendizaje receptivo. En este tipo de aprendizaje el sujeto sdlo necesita

comprender el contenido para poder reproducirlo, pero no descubre nada.

Aprendizaje por descubrimiento. El sujeto no recibe los contenidos de
forma pasiva; descubre los conceptos y sus relaciones y los reordena para

adaptarlos a su esquema cognitivo.

Aprendizaje repetitivo. Se produce cuando el alumno memoriza contenidos
sin comprenderlos o relacionarlos con sus conocimientos previos, no

encuentra significado a los contenidos.

Aprendizaje significativo. Es el aprendizaje en el cual el sujeto relaciona
sSus conocimientos previos con los nuevos dotandolos asi de coherencia

respecto a sus estructuras cognitivas.

Aprendizaje observacional. Tipo de aprendizaje que se da al observar el

comportamiento de otra persona, llamada modelo.

Aprendizaje latente. Aprendizaje en el que se adquiere un nuevo
comportamiento, pero no se demuestra hasta que se ofrece algun incentivo
para manifestarlo. BURON, J. (1993)



EL PROCESO DE 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 accién de una persona sobre

otra con el fin de que ésta aprenda.

Si la intencion es ensefar, 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 que nos fijemos en lo que se ensefia o en lo
gue se aprende. En lo sucesivo se hara alusion al proceso de ensefianza
aprendizaje ya que lo importante no es tanto lo que se ensefia como el que

se consiga un aprendizaje significativo satisfactorio.

Con relacién a la problematica del aprendizaje y en particular a la forma por
la cual cada individuo aprende, muchos investigadores de la educacion
coinciden en apuntar que las personas poseen diferentes estilos de
aprendizaje, estos son en definitiva, los responsables de las diversas formas

de accion de los estudiantes ante el aprendizaje.
Clasificacion de los estilos de aprendizaje.

Respecto a la clasificacion de los estilos de aprendizaje, se puede ver la
existencia de una gama versatil de clasificaciones en tipos de estilos o
estudiantes, en la gran mayoria establecidas a partir de dos criterios
fundamentales: las formas de percibir la informacién y las formas de
procesarla. Las formas preferidas de los estudiantes para responder ante las
tareas de aprendizaje se concretan en tres estilos de aprendizaje: estilo
visual, estilo auditivo y estilo tactil o kinestésico. Por eso es tan trascendental
mezclar las técnicas de ensefianza, puesto que gracias a estas tres formas

de adquirir el aprendizaje, el nifio y el adolescente se familiarizan con su
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realidad mas préxima y asocian el proceso aprendizaje a los estimulos

sensoriales que le son mas impactantes. Beltran, J. (1993)

PRACTICA DOCENTE.

Si queremos reflexionar sobre la practica educativa tenemos que empezar
por definir su finalidad como la capacidad, en primera instancia, de cultivar
seres humanos integrales, completos y autbnomos. A la hora de impartir
educacion se ignora, con cierta frecuencia, la ética académica como papel
fundamental, en cambio, se le presta demasiada atencion al componente
administrativo, la ética como valor en la formacion proporcionada por los
educadores debe ser inseparable de su practica educativa, sin importar si se
trabaja con nifios, jovenes o adultos y la mejor manera de conservarla es

convertirla en un principio de nuestra vida cotidiana.
Definicion de Practica Docente

La Préactica Docente es la demostracion experimental de capacidades para
dirigir las actividades docentes, que se realizaran en el aula. Para poder
tener claridad en la concepcion de aprendizaje que subyace al programa y
una buena instrumentacion didactica, es conveniente que el profesor cuente
con elementos tedrico-técnicos que le permitan interpretar didacticamente un
programa educacional a partir de una teoria y con una concepcién de
aprendizaje que lo lleve a propiciar en sus educandos una formacién acorde
con el plan de estudios de la institucion donde realiza su labor. Alves, E.
(2003).

ROL DEL DOCENTE IDEAL.

Las caracteristicas principales del rol docente esperado hoy, rol docente
ideal “que supera los limites de lo humano”, en tanto que supone que el
maestro sea “Un sujeto polivalente, profesional competente, agente de
cambio, practicante reflexivo, profesor investigador, intelectual critico e

intelectual transformador entre otras caracteristicas deseables”. De esta
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forma, tenemos una situacion paradojal, tal vez exclusiva de la funcion
docente, dada por la confluencia, en una misma persona y en un mismo

contexto, de dos elementos coyunturales pero definitivos:

De un lado, un perfil docente con muchos rasgos deseables en los planos
pedagdgico, moral, estético, cultural y cientifico, que pueden resumirse en la
responsabilidad ética de la funcion del maestro, inculcada desde la
formacion inicial y reforzada por las caracteristicas socioculturales e
institucionales de su desempefio, en las cuales influyen elementos
ideoldgicos que ponen en una mayor tension el ser y el hacer del maestro.
De otro lado, elementos de valoracion social, contradictorios entre si y
originados en el macro y micro contexto del desempefio, y que inciden en la
baja estima social que termina por convertirse en generador de entre los
maestros. Tales elementos se reflejan en aquellas situaciones educativas en
las que, si bien se reconoce la importancia del docente, este no cuenta con
la atencién ni la asistencia del Estado, ni con el apoyo de la comunidad
educativa que favorezca los procesos formativos, ni con el debido
reconocimiento salarial a su funcién, ni con una comprension integral de lo

importante de sus labores pedagdgicas. Alves, E. (2003).

PEDAGOGIA

La pedagogia, en cuanto a la filosofia de la educacién ya no tiene por objeto
la imagen de sociedad hacia la cual queremos llevar al ser humano (el
educar), sino que su objeto es el sujeto educable, que se constituye en el
reconocimiento del otro (alteridad). Es por ello que tematiza problemas
vitales para las ciencias de la educacién tales como el aprendizaje, la
evaluacion, el ser, la ensefianza y la escuela, desde una concepcion latina
de educacion en el sentido de “educar”, extraer, conducir, en el marco de la

cultura y de las vivencias y practicas del mundo de la vida.
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DIDACTICA

Es la disciplina cientifica que comprende al sujeto educable desde sus
representaciones respecto de los saberes ensefiables, 0 mejor aun, desde
las condiciones de organizacion del conocimiento en las practicas de
ensefianza, a fin de que el sujeto aprenda. No puede la didactica separarse
de la pedagogia en el marco del paradigma de las ciencias de la educacion,

aunque algunos lo hayan intentado, porque se descontextualizaria.

La Didactica se concreta en la reflexion y el analisis del proceso de
ensefianza-aprendizaje, profundizando en su naturaleza y en la anticipacion
y mejora permanente, la didactica se fundamenta y consolida mediante la
practica indagadora, el estudio de las acciones formativas y la proyeccion de
estas en la capacitacion y caracterizacion de los estudiantes y la identidad
del docente con el proceso de ensefianza-aprendizaje. La tarea es formativa,
si logramos que profesorado y estudiantes la asuman como una realizacion
planificadora para ambos, de tal manera que el profesorado se desarrolle
profesionalmente, comprendiendo en toda su amplitud el proceso de
aprendizaje de los estudiantes y reciprocamente los estudiantes consiguen
un trabajo creativo y plenamente formativo si valoran y comparten con el
profesorado el sentido reflexivo y transformador de la tarea del docente.
Parra, I. (2002).

Esta vinculada con otras disciplinas pedagdgicas como, por ejemplo, la
organizacion escolar y la orientacion educativa, la didactica pretende

fundamentar y regular los procesos de ensefianza.

El contexto. En el que se realiza el acto didactico segun cual sea el
contexto se puede disponer de mas o menos medios, habra determinadas
restricciones (tiempo, espacio), el escenario tiene una gran influencia en el

aprendizaje y la transferencia.

Los recursos didacticos. Pueden contribuir a proporcionar a los

estudiantes informacion, técnicas y motivacion que les ayude en sus
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procesos de aprendizaje, no obstante su eficacia dependera en gran medida
de la manera en la que el profesor oriente su uso en el marco de la

estrategia didactica que esta utilizando.

Modelos didacticos. Como respuesta al verbalismo y al abuso de la
memorizacion tipica de los modelos tradicionales, los modelos activos
(caracteristicos de la escuela nueva) buscan la comprension y la creatividad,
mediante el descubrimiento y la experimentacion. Estos modelos suelen
tener un planteamiento mas cientifico y democratico y pretenden desarrollar
las capacidades de autoformacion (modelo mediacional). Actualmente, la
aplicacion de las ciencias cognitivas a la didactica ha permitido que los
nuevos modelos sean mas flexibles y abiertos y muestren la enorme
complejidad y el dinamismo de los procesos de ensefianza-aprendizaje

(modelo ecoldgico).

EL CONTEXTO SOCIAL DEL APRENDIZAJE.

La necesidad de cambio en el sistema educativo es totalmente reconocida
por todos los sectores sociales del pais y en forma urgente en nuestras
instituciones educativas. Se requiere entonces que Sus principios y
fundamentos se centren en la pedagogia critica y en la construccion social
de los nuevos conocimientos productivos y significativos orientados al
desarrollo del pensamiento y modo de actuar légico critico y creativo y a la
promocién de la conducta humana y desarrollo de capacidades para la

comprension.
Modelo educativo

Consiste en una recopilacion o sintesis de distintas teorias y enfoques
pedagodgicos, que orientan a los docentes en la elaboracidén de programas de
estudio y en la sistematizacién del proceso de ensefianza-aprendizaje. En
otras palabras un modelo educativo es un patron conceptual a través del

cual se esquematizan las partes y los elementos de un programa de
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estudios, dependiendo del periodo histérico ya que su vigencia depende del

contexto social.

TECNOLOGIA EDUCATIVA

La tecnologia educativa en el area de la didactica es amplia y tiene como fin
generar aprendizajes significativos en los estudiantes.

Por lo tanto, es un proceso que amerita tener conocimiento sobre la
tecnologia que se va a utilizar y luego reconocer qué hay que hacer con el
recurso tecnolégico que se tenga, haciendo uso de la mente humana, de las
maquinas e informatica porque no hay maquina sin el pensamiento y

creatividad humana, de alli, que ayudan a resolver problema educativos.

También las nuevas tecnologias son el conjunto de herramientas, soportes y
canales para el tratamiento y acceso a la informacion. Por ello, ademas de
aplicar las nuevas tecnologias a la educacion, hay que disefiar ante todo
nuevos escenarios educativos donde los estudiantes puedan aprender a

moverse e intervenir en el nuevo espacio telematico. Alas A, (2002).

LA TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION TIC

El desarrollo de las nuevas tecnologias y la preponderancia de los medios
de comunicacion, modificaron radicalmente la opinidon acerca de lo que era
normal unos afos atras. A nivel educativo por ejemplo, el saber lleva a un
ahorro de tiempo, esfuerzo y recursos porque gracias a las nuevas
tecnologias se pasa de una busqueda lente a una mas rapida en funcion de

las investigaciones y tareas escolares.

Internet y otras TIC se han convertido en nuevas herramientas poderosas en
el aula de clase a medida que las naciones buscan preparar a los

estudiantes para su futuro en la era de la informacion. Alas A, (2002).

De acuerdo al Ministerio del poder popular para la Educacioén el acceso a las

TIC se permite a través de:
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Aula de computacion: Permite abordar los recursos multimedia,
hipermedia, software educativo y herramientas de comunicacion para
buscar, procesar e intercambiar informacién, elaborar y publicar trabajos, asi

como para usar sistemas de aprendizaje.

Aula interactiva: permite abordar la discusion colectiva de temas,
reflexiones e intercambio de ideas sobre los contenidos presentados a través
de medios audiovisuales televisivos o sitios Web. Igualmente, este espacio
sirve para la participacion en tele clases o videoconferencias, asi como para
la presentacion de los resultados de las investigaciones realizadas por los

estudiantes.

Portal Educativo Nacional: Sitio Web que brinda acceso a diversidad de
recursos educativos (multimedia, software, videos, micros radiales,

manuales, entre otros) y servicios (foros, cursos, entre otros).

Red Nacional de Actualizacion Docente mediante la informatica y la
Telematica que constituye una red humana y de instituciones, sustentada en
el trabajo colaborativo y enfocada en areas de apoyo concretas: Formacion,
Investigacion e innovacion pedagogica mediante TIC, Validacion de recursos

didacticos y Tecnologia.

Aula virtual: espacio disponible para desarrollar actividades grupales de
aprendizaje y socializacion de contenido, mediante la modalidad de
educacion a distancia. En este espacio Virtual se ofrecen cursos y foros

educativos.

Uso técnico de los sistemas fotovoltaicos y las TIC en el aula: Taller
orientado a brindar orientaciones para el uso de herramientas telematicas

para el uso educativo de los servicios provistos por satélite.

SOFTWARE EDUCATIVO

Software educativo es un programa que nos permite optimizar y mejorar el

proceso de ensefianza-aprendizaje que conlleva herramientas que le ayuden
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a facilitar el desarrollo de los temas y a lograr el mejor entendimiento. Pere.
(1999).

"Los conocimientos sobre los mecanismos de aprendizaje no evolucionan al
ritmo de la tecnologia. Todos los estudios indican que en un futuro mas o
menos préximo, los computadores seran tan habituales, especialmente para
los niflos como los son hoy en dia el lapiz y el papel y los cursos

relacionados por computador seran un medio educativo muy utilizado."

El desarrollo del software educativo en los ultimos afios, ha pasado en de
ser concebido como un "presentador de informacion” a ser un elemento
didactico interactivo que se elabora a partir de la representacion de
conocimiento y que facilita su construccion gracias a la utilizacion de
elementos que permiten solucionar problemas e impactar su estructura

cognitiva”.

El software en la educacion se caracteriza por ser un elemento de apoyo al
proceso de enseflanza aprendizaje y elemento didactico que disefia
ambientes escolares basados en los requerimientos de los estudiantes. En
su realizacion se debe tener en cuenta no solo aspectos técnicos sino
también aspectos de aprendizaje. El docente entonces, pasa de ser un
transmisor de informacidén que genera en el estudiante indiferencia hacia los
procesos de aprendizaje, a ser un creador de ambientes de aprendizaje, por
lo tanto a centrar su tarea pedagogica en la caracterizacion de las
necesidades de sus estudiantes y en la implementacién de soluciones

apoyado en las tecnologias de la informacion.

SOFTWARE EDUCATIVO COMO RECURSO DIDACTICO

Es importante destacar que los recursos didacticos son todos aquellos que
se utilizan para hacer mas ameno y significativo el proceso de ensefianza

aprendizaje.
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Los recursos didacticos hacen referencia tanto a lo tecnolégico, audiovisual
e impreso que se seleccionan en funcion de los objetivos a desarrollar. Lo
importante es reconocer que estos recursos sirven para aprender algo, o

bien con su uso se genera un aprendizaje significativo.

Dentro de estos recursos esté el software educativo o programas educativos
y didacticos creados con la finalidad especifica de ser utilizados como medio
didactico, es decir para facilitar los procesos de ensefianza y de aprendizaje.

CLASIFICACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Programas de ejercitacion y practica. Son aquellos que intentan reforzar
conocimientos mediante la presentacion de diversos tipos de actividades que
el usuario debera resolver. En general, su modalidad es pregunta y

respuesta.

Programas tutoriales. Son programas que en mayor o menor medida
dirigen el trabajo de los usuarios. Pretenden que, a partir de cierta formacion
y mediante la realizacion de ciertas actividades previstas con anterioridad,
los alumnos pongan en juego determinadas capacidades y aprendan o

refuercen conocimientos y/o habilidades.

Material de referencia o multimedia: Software que usualmente se
presentan como enciclopedias interactivas. La finalidad de estas
aplicaciones es proporcionar informacion acerca de diversas tematicas, se

caracterizan por contener videos, sonidos, imagenes y textos.

Juegos educativos: son programas cuyo objetivo es ensefiar a partir de la

realizacion de actividades ludicas.

Simuladores y micro mundos: Aquellos que modelan algunos eventos y
procesos de la vida real. Normalmente las simulaciones son utilizadas para
examinar sistemas que no pueden ser estudiados a través de
experimentacion natural. En estos programas, la computadora, se utiliza

para crear un entorno simulado, un micro mundo que el alumno debe
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descubrir como utilizar, mediante la exploracién y la experimentacion dentro

de eses entorno.

Los juegos informéticos: Son los juegos de videos electronicos que se
consiguen en disquetes o discos compactos (CD.). Hay una gran variedad,
algunos son de aventura, accién, educativos y deportivos. Vienen a todo
color y con sonidos incorporados, aunque la mayoria trae las instrucciones

en el idioma inglés.

Programas herramienta. Son programas que proporcionan un entorno
instrumental con el cual se facilita la realizacion de ciertos trabajos generales
de tratamiento de la informacién: escribir, organizar, calcular, dibujar,
transmitir, captar datos, el uso de estos programas cada vez resulta mas
sencillo y cuando los estudiantes necesitan utilizarlos o su uso les resulta

funcional aprenden a manejarlos sin dificultad.

FUNCIONES DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Funcién 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. Como todos los medios

didacticos, estos materiales presentan la realidad y la ordenan.

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. Ademas condicionan el tipo de
aprendizaje que se realiza pues, por ejemplo, pueden disponer un
tratamiento global de la informacion (propio de los medios audiovisuales) o a

un tratamiento secuencial (propio de los textos escritos).

Funcién 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
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interés y, cuando sea necesario, focalizarlo hacia los espacios mas
importantes de las actividades. Por lo tanto la funcion motivadora es una de

las caracteristicas extremadamente util para los profesores.

Funcion evaluadora. La interactividad propia de estos materiales, 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. Esta evaluacion puede ser de dos tipos:

e Implicita, cuando el estudiante detecta sus errores, se evalla, a partir
de las respuestas que le da la computadora.

e Explicita, cuando el programa presenta informes valorando Ia
actuacion del alumno. Este tipo de evaluacién solo la realizan los

programas que disponen de modulos especificos de evaluacion.

Funcién investigadora. Los programas no directivos, especialmente las
bases de datos. Simuladores y programas constructores, ofrecen a los
estudiantes interesantes entornos donde investigar: buscar determinadas
informaciones, cambiar los valores de las variables de un sistema, entre

otras funciones.

Funcién expresiva. Dado que las computadoras son unas maquinas
capaces de procesar los simbolos mediante los cuales las personas
presenta los conocimientos y se comunican, las posibilidades como
instrumento expresivo son muy amplias. Desde el ambito de la informatica,
el software educativo, los estudiantes se expresan y se comunican con la
computadora y con otros compaferos a través de las actividades de los
programas Yy, especialmente, cuando utilizan lenguajes de programacion,

procesadores de textos, editores de graficos entre otras.

Funcién metalingiistica. Mediante el uso de los sistemas operativos y los
lenguajes de programacion los estudiantes pueden aprender los lenguajes

propios de la informatica.
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Funcion ludica. Trabajar con las computadoras realizando actividades
educativas es una labor que a menudo tiene unas connotaciones ludicas y
festivas para los estudiantes. Ademas, algunos programas refuerzan su
atractivo mediante la inclusién de determinados elementos ludicos, con lo

gue potencian aun mas esta funcion.

Funcion innovadora. Aunque no siempre sus planteamientos pedagoégicos
resulten innovadores, los programas educativos se pueden considerar
materiales didacticos con esta funcion ya que utilizan una tecnologia
recientemente incorporada a los centros educativos y, en general suelen
permitir muy diversas formas de uso. Esta versatilidad abre amplias
posibilidades de experimentacion didactica e innovacion educativa en el

aula.

CONTENIDOS A DESARROLLARSE

Los Seres Vivos

Los Conjuntos

Los Numeros Naturales del 0 al 99
Patrones Numéricos

Sumas sin Reagrupacion

Suma en la Semirrecta Numérica
Sumas con Reagrupacion

Sumas con Descomposicion
Problemas de Razonamiento
Sistema Geométrico y de Medida

Lineas Abiertas y Cerradas
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ANALISIS Y DISENO

Los requerimientos para el correcto funcionamiento del software son los

siguientes:
Requerimientos de Hardware:

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

Requerimientos de Software:

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

superior.

Para el desarrollo del software educativo, se utilizaron diferentes
aplicaciones tales como: adobe flash Professional CC y Photoshop, ademas
con una planificacion mediante la elaboracion de un mapa de sitio, disefio de
la interfaz y un guién técnico, para que con este nos guiamos en un orden
respectivo de temas para el disefio del software; asi como tipos de

animaciones, narraciones, sonidos, imagenes, etc.
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MAPA DE SITIO

SOFTWARE EDUCATIVO DE

MATEMATICAS

\ 4

Los Conjuntos

\ 4

Los NUmeros Naturales del 0 al 99

\ 4

Patrones Numéricos

\ 4

Sumas sin Reagrupacion

\ 4

Suma en la Semirrecta Numérica

\ 4

Sumas con Reagrupacion

v

Sumas con Descomposicion

v

Problemas de Razonamiento

\ 4

Sistema Geométrico y de Medida

\ 4

Lineas Abiertas y Cerradas

v

Evaluacion

Diseno de la interfaz

Para el disefio de la interfaz del software educativo, se debe ser lo mas
creativo posible usando multimedios, que ayuden a cumplir con las unidades

didacticas y proyectos educativos del aula, sin alterar los contenidos de la

malla curricular.

Par el desarrollo del software educativo se utilizé el modelo en Cascada este
modelo utiliza tramos como puntos de transicion y de carga. Al usar el
modelo de cascada, se necesitaria completar un conjunto de tareas en forma

de fase para después continuar con la fase proxima.
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Para esto hay que seguir el siguiente orden:

e Andlisis

e Disefio

e Desarrollo

e Implementacion
e Actualizacién

e Mantenimiento

Tomando en cuenta los pasos antes mencionados se procedio a desarrollar
la aplicacion, con la ayuda de aplicaciones o programas como Adobe Flash
Profesional CC, para la programacion, para la edicién de imagenes se utilizé
Adobe Photoshop CC, para el disefio de pantallas se utilizé Adobe llustrador
CC, ademas de Audacyti para la edicion de sonidos entre otras aplicaciones
gue sirvieron de ayuda para el desarrollo del software.

Pantallas de interfaz del software educativo

Figura 1. Pantalla de la portada del software
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Los Conjuntos

Los nimeros naturales del 0 al 99

Patrones numéricos

Sumas sin reagrupacion

Suma en la semirrecta numérica

Sumas con reagrupacion

W

Suma con descomposicion

Problemas de razonamiento

Lineas rectas y curvas

Lineas abiertas y cerradas

Figura 2. Pantalla del menu del software

1. Observa los siguientes conjuntos y escribe el nimero de elementos que
hay en cada uno.

FEANCEAY, §
B ~ecoeron )N
e ¢ \ o) D
St e ] e el e

alimentos de dulce

alimentos de sal

alimentos agrios

Practico lo que aprendi

3. Observa los siguientes conjuntos y completa las oraciones

[A:\ AEIOU |

@ W}
({157

+ El conjunto F esta representado en

|
©
Z

+ El conjunto A esté representado en

+ Los elementos del conjunto C son

+ Los elementos del conjunto A son

« Los alimentos son elementos del conjunto
+ Las vocales son elementos del conjunio

\'rVerificar] ' Borrar

s elementos.

in para formar conjuntos.

efio

Figura 3. Pantalla de los contenidos del software

24



GUION TECNICO

PANTALLA

TEXTO

IMAGEN

SONIDO

BOTON

VIDEOS

Principal

“Matematicas 3”

Fondo animado

Botdén entrar

Botdén entrar

Pantalla del

menu

Los Conjuntos

Los Numeros Naturales del 0
al 99

Patrones Numeéricos

Sumas sin Reagrupacion
Suma en la Semirrecta
Numérica

Sumas con Reagrupacion
Sumas con Descomposicion
Problemas de Razonamiento
Sistema Geométrico y de
Medida

Lineas Abiertas y Cerradas

Fondo animado

Botones del
menu
Botén salir

Botones del
menu
Botdn salir

Los conjuntos

Es la union de elementos con
caracteristicas comunes
Ejercicios de aplicacion

Imagenes  para
formar conjuntos

Boton
siguiente,
menu y atras

Boton
siguiente,
menu y atras

Los conjuntos

Los nameros | Ejercicios de aplicacion Imagenes para | Botdn Boton Los nameros
naturales del O al representar siguiente, siguiente, naturales del O al
99 desenas y | menuy atras menua y atras | 99

centenas
Patrones Un patron numeérico puede | Imagenes para | Boton Boton El patrén
numericos formarse al sumar o al restar | representar  un | siguiente, siguiente, numéerico

un mismo valor al ndmero
anterior.

Ejercicios de aplicacion

patrén numérico

menu y atras

menu y atras
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Sumas sin | Es aumentar sumar los | Imagenes para | Boton Botén Sumas sin
reagrupacion valores sin tener que llevar | representar siguiente, siguiente, reagrupacion
una cifra sumas menu y atras menu y atras
Ejercicios de aplicacion
Suma en la | Ejercicios de aplicacion Imagenes  para | Botén Botén Suma en la
Semirrecta representar la | siguiente, siguiente, Semirrecta
Numérica semirrecta menu y atras menu y atras | Numérica
numérica
Sumas con | Ejercicios de aplicacion Imagenes para | Botdn Boton Sumas con
Reagrupacion representar siguiente, siguiente, Reagrupacion
sumas con | mend y atras menu y atras
reagrupacion
Sumas con | Ejercicios de aplicacion Imagenes para | Botdn Boton Sumas con
Descomposicion representar  las | siguiente, siguiente, Descomposicion

sumas con
descomposicion

menu y atras

menu y atras

Problemas de | Ejercicios de aplicacion Imagenes para | Botdn Boton Problemas de
Razonamiento representar  los | siguiente, siguiente, Razonamiento
problemas de | menu y atras menu y atras
razonamiento
Lineas rectas Yy | Ejercicios de aplicacion Imagenes para | Botdn Boton Lineas rectas y
curvas representar  las | siguiente, siguiente, curvas
lineas rectas Yy | menuy atras menu y atras
curvas
Lineas Abiertas y | Ejercicios de aplicacion Imagenes para | Botdn Boton Lineas Abiertas y
Cerradas representar  las | siguiente, siguiente, Cerradas

lineas abiertas y
cerradas

menu y atras

menu y atras

26




PROGRAMACION

Para el desarrollo y programacion de la aplicacion se utilizé la herramienta
de Adobe Flash Profesional CC, en Action Script 3.0, para la codificacién de
los botones y actividades se uso diferentes cédigos, los cuales se detallan a

continuacion.
Botdn salir: Permite salir del software.

galir.addEventlListener (MouseEvent.CLICK, fl1 MouseClickHandler 23);
function f1 MouseClickHandler 25(event:MouseEvent):void

{
T fzcommand ("quit™) :|
1

Botdn entrar: Permite ingresar al software.

entrar.addEventlLizstener (MouzeEvent .CLICK, fl1 MouszeClickHandler):
function fl MouseClickHandler(event:MouseEvent):void

=11
T |gr:utr:uf-md5tr:up (2):
}

Boton del menu: Permite ingresar al contenido del boton seleccionado del

software.

menul.addEventlistener (MouseEvent.CLICK, fl MouseClickHandler 3):
function f1 MouseClickHandler 3{event:MouseEvent):void

i
gotodndStop (2) ;

Boton atras: Permite volver a la pantalla anterior del software.

atrasnn.addEventListener {(MouseEvent .CLICEK, f1 MouseClickHandler 3);
function f1 MouseClickHandler 9 (event:MouseEwvent) :void

|
f gotolndStop (4)
}
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Botdn siguiente: Permite avanzar pantallas en el software.

siguientenn.addEventlistener (MouseEvent.CLICK, fl MouseClickHandler 7):
function fl MouseClickHandler 7{event:MouseEvent) :void

=
i gotoRndStop(5) !
1

Botdn verificar: Permite comprobar las repuestas correctas e incorrectas de

cada ejercicio aplicado.

verificarn.addEventListener (MouseEvent .CLICE, fl MouseClickHandler &):
function £l MouseClickHandler &(event:MouseEvent):wvoid

{

if(rl.cexc=="12")
{
alegre.visible=true;
triste.visikle =false;
¥
else
{
triste.visikble=true;
alegre.visikle =false;
¥
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e. MATERIALES Y METODOS

Para la realizacion de la presente investigacion de tesis se aplicd los
siguientes métodos, técnicas e instrumentos que fueron la base para el

desarrollo de la misma.

CIENTIFICO.- Este método permitié el andlisis y la sintesis de la informacion
necesaria para la presente tesis, y para el desarrollo del software educativo,
asi como también de informacién valida, obtenidos mediante la aplicacion de

las técnicas de investigacion.

ANALITICO.- Este método permiti6 analizar los diferentes problemas
existentes en el proceso ensefianza aprendizaje en los estudiantes del tercer
afio de Educacion Basica, en la asignatura de matematicas, ademas de los

problemas existentes en las actividades de clase.

INDUCTIVO/DEDUCTIVO.- Este método permitié realizar el estudio del
problema y sus caracteristicas, lo que nos a llevo a descubrir que los
estudiantes necesitan un software educativo, para la asignatura de
matematicas; y con ésta informacion posteriormente llegar a establecer las

respectivas conclusiones y recomendaciones.

DESCRIPTIVO.- Este método se utilizo para el desarrollo de la tesis, para
analizar los diferentes aspectos, tanto en forma, fondo y particulares que
debian estar presentes en la presente investigacion, para desarrollar
conceptos, definiciones, contenidos y dar a conocer todas las tematicas que

encierra la misma.

SINTETICO.- Este método permiti6 elaborar el resumen y el informe final de

la presente investigacion de forma explicita y comprensiva.

METODOLOGIA DE DESARROLLO.- Este método se utilizd durante el
desarrollo del Software Educativo, el cual estuvo determinado por fases

como:
e Investigacion y andlisis
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e Disefo
e Desarrollo

e Implantacion, Produccion y Entrenamiento
TECNICAS E INSTRUMENTOS

Para el desarrollo del software educativo se utilizé las siguientes técnicas e

instrumentos:

OBSERVACION DIRECTA.- Esta técnica se la utilizd, mediante la aplicacion
de una ficha de observacion, la misma que permitié observar y tener un
registro detallado del problema directamente desde donde se origina, es
decir; desde las aulas de clase del tercer afio de Educacion Basica.

ENCUESTA.- Esta técnica sirvid para obtener los datos, la misma que
estuvo dirigida a los docentes y estudiantes del tercer afio de Educacion
Basica, para obtener informacion sobre aspectos importantes que debia
contener el Software Educativo; tales como: necesidades pedagdgicas del
docente de matematicas, parametros pedagogicos, estrategias didacticas,

actividades de ejercitacion y evaluacion, entre otros.

RECOLECCION BIBLIOGRAFICA.- Se utiliz para obtener un conocimiento
basico antes de comenzar a investigar, proceso en el que se busca, ordena,

gestiona la informacion disponible.
POBLACION

La poblacion estuvo compuesta por docentes de la asignatura de

matematicas y estudiantes del Tercer afio de Educacion Basica.

Docentes Estudiantes
Paralelo A
5 10
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f. RESULTADOS

RESULTADO DE LAS ENCUESTAS APLICADAS A LOS ESTUDIANTES
DEL TERCER ANO DE EDUCACION BASICA DEL CENTRO EDUCATIVO
COMUNITARIO INTERCULTURAL BILINGUE “YAGUARZONGO” DEL
CANTON SARAGURO, PROVINCIA DE LOJA.

PREGUNTA N° 1.

¢ Te gustan las matematicas?

CUADRO N° 1
INDICADORES f %
Si 10 100%
No 0 0%
TOTAL 10 100%

Fuente: Estudiantes de tercer afio de Educacion Basica
Elaborado por: Carmen Romero

GRAFICO N° 1

Te gustan las matematicas

100%
50% | Si
H No
0%

ANALISIS E INTERPRETACION

En la tabla 1, se observa con respecto a la interrogante que los estudiantes

encuestados responden de la siguiente manera:
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El 100%, afirma que les gustan las matematicas porque a través de ella
pueden aprender a sumar, restar, etc., ademas de que les gustan los

ndmeros.

Una vez realizadas las encuestas y conocidas las opciones por las cuales a
ellos les gustan las matematicas se resume que: la totalidad de los
estudiantes encuestados dan a conocer que las mateméaticas son muy
importantes porque les sirven para realizar operaciones bésicas como
sumar, restar, multiplicar, dividir, etc., ademas de ser muy utiles para cumplir

con sus actividades.
PREGUNTA N° 2.

¢ Cuando el profesor te explica la clase lo entiendes?

CUADRO N° 2
ALTERNATIVAS f %
Si 10 100%
No 0 0%
TOTAL 10 100%

Fuente: Estudiantes de tercer afio de Educacion Basica
Elaborado por: Carmen Romero

GRAFICO N° 2

Entiendes la clase

100 1
80 -+

60
40 H No

207 iy

Si No

S
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ANALISIS E INTERPRETACION

En la tabla 2, se observa con respecto a la interrogante, los estudiantes

encuestados responden de la siguiente manera:

El 100%, manifiestan que entienden cuando el docente les explica la clase
de matematicas que no tienen ningun problema o inconveniente, porque les
gusta aprender.

Al analizar los resultados obtenidos los estudiantes en su totalidad entienden
la explicacion del docente de matematicas. Lo que es importante es que
ellos sienten el interés por aprender las operaciones basicas de la

matematica.
PREGUNTA N° 3.

¢Utilizas el laboratorio de la institucion para aprender las matematicas?

CUADRO N° 3
ALTERNATIVAS f %
Si 8 80%
No 2 20%
TOTAL 10 100%
Fuente: Estudiantes de tercer afio de Educacion Basica
Elaborado por: Carmen Romero
GRAFICO N° 3
Utilizas el laboratorio de la institucion
80
60 -
mSi
40 o B No
20 -
0 T T
Si No
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ANALISIS E INTERPRETACION

En la tabla 3, se observa con respecto a la interrogante, los estudiantes

encuestados responden de la siguiente manera:

> El 80%, de los encuestados manifiestan que utilizan el laboratorio de
la institucion para aprender las matematicas.
» El 20%, manifiesta que no utilizan el laboratorio de la institucion

porque no hay aplicaciones que sirvan de ayuda en las matematicas.

De acuerdo a los resultados obtenidos se puede concluir que: la mayor parte
de los estudiantes han tenido la posibilidad de utilizar una computadora para
las realizar las actividades de matematicas en clase, mientras que una
pequefa parte no la utilizan por la razén que no existe una aplicacion que les
sirva de guia para realizar sus actividades, aqui se puede observar la
factibilidad de realizar un software educativo que ayude a todos los

estudiantes a resolver sus actividades en la clase de matematicas.
PREGUNTA N° 4

¢ Te gustaria aprender matematicas utilizando la computadora?

CUADRO N° 4
ALTERNATIVAS f %
Si 10 100%
No 0 0%
TOTAL 10 100%

Fuente: Estudiantes de tercer afio de Educacion Basica
Elaborado por: Carmen Romero
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GRAFICO N° 4

Te gustaria aprender matematicas

0,

100 ~
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| Si
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H No
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ANALISIS E INTERPRETACION

En la tabla 4, se observa con respecto a la interrogante, que el 100% de los
estudiantes encuestados responden que si les gustaria aprender las

matematicas utilizando la computadora.

Una vez tabuladas las interrogantes planteadas y analizadas en la dltima

pregunta se puede decir que:

Les parece muy importante a todos los estudiantes la materia de
matematicas, y mas aun si pudieran aprender a través de una computadora,
por cuanto al tener conocimientos desde pequefios les ayudara a desarrollar
sus habilidades motrices, y aparte aprenderian a manejar la computadora y
asi estar acordes con los avances tecnologicos y educativos de la

actualidad.
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RESULTADO DE LA ENTREVISTA APLICADA AL DOCENTE DEL
TERCER ANO DE EDUCACION BASICA DEL CENTRO EDUCATIVO
COMUNITARIO INTERCULTURAL BILINGUE “YAGUARZONGO” DEL
CANTON SARAGURO, PROVINCIA DE LOJA.

PREGUNTA N° 1.
Cuando usted realiza sus planificaciones; las realiza:
ANALISIS E INTERPRETACION

Con respecto a la interrogante el docente respondié que sus planificaciones
las realiza, a través de un ajuste analitico de los contenidos del programa,
guiandose con el nivel del alumno y el de sus etapas evolutivas, atendiendo

también la interaccion con el medio social.

Se considera que la planificacion debe estar ajustada a las necesidades de
los estudiantes, ambito social, etc., siempre y cuando se cumpla con los
objetivos propuestos en la educacién, con el propésito de no tener

complicaciones durante el desarrollo del proceso ensefianza — aprendizaje.
PREGUNTA N° 2.

Por lo general al realizar una actividad de Matematicas la desarrolla de

forma;
ANALISIS E INTERPRETACION

Con respecto a la interrogante el docente responde que: Algunas veces
individual y otras en equipo, dependiendo del tipo de contenido que se esté
desarrollando, ya que en ocasiones se debe iniciar en equipo para

posteriormente pasar a realizar trabajo individual o viceversa.

Considerando que la educacion constituye un factor determinante en el
desarrollo de los pueblos, podemos concluir que el docente trata de ensefar

a sus estudiantes la importancia del trabajo en equipo y también
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individualmente para resolver necesidades futuras, y como lo es durante su

desarrollo académico y mas aun en sus actividades de mateméticas.
PREGUNTA N° 3.

Los aprendizajes que el nifio va logrando le serviran para:
ANALISIS E INTERPRETACION

Con respecto a la interrogante el docente responde que: Le serviran para irle
dando sentido, modificando y relacionando el conocimiento con el fin de

utilizarlo en su entorno social.

Se concluye que las matematicas son primordiales durante el desarrollo de
aprendizajes del estudiante, pues seran de gran ayuda para que se adapte

al entorno social que lo rodea durante toda su vida.

PREGUNTA N° 4.

Al momento de evaluar los contenidos Matematicos, los realiza

mediante:
ANALISIS E INTERPRETACION

Con respecto a la interrogante el docente manifiesta que: al momento de
evaluar lo realiza mediante, un examen al final y mediante juicio de experto

se realiza las consideraciones para dar la calificacion.

Se concluye que la evaluacién es un factor importante para evaluar los
conocimientos de los estudiantes, asi tomar en cuenta las respectivas
correcciones de los temas o contenidos donde estan fallando los estudiantes

con el propdsito de tener estudiantes con conocimientos muy solidos.
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PREGUNTA N° 5.
La ayuda que les da a los alumnos, lo realiza:

ANALISIS E INTERPRETACION

Con respecto a la interrogante el docente manifesté que: la ayuda lo hace
con base en la relacién de sus compafieros del mismo nivel de desarrollo y
utilizando material concreto para que el conocimiento sea mas facil de

comprender.

Se concluye que no todos los estudiantes alcanzan los conocimientos
deseados, que son necesarios la retroalimentacion durante toda su
formacion académica, razon por la cual un software educativo ayudaria de
gran forma a mejorar estos faltantes en los estudiantes debido a que
contarian con un apoyo didactico para practicar durante sus clases de

matematicas.
PREGUNTA N° 6.
En el aula, los alumnos:

ANALISIS E INTERPRETACION

Con respecto a la interrogante el docente manifiesta que: en el aula los
estudiantes escuchan y realizan las actividades que se les presentan,

trabajando siempre con la guia del maestro.

Se deduce que sin una adecuada explicacidon o sin utilizar las herramientas
necesarias los estudiantes no podrian realizar sus actividades, que el
docente constituye una guia primordial para su formacion, es aqui donde se
deberia tomar en cuenta materiales didacticos como un software educativo
enmarcado en los contenidos de matematica, para que los estudiantes

puedan practicar sus actividades y sean dependientes de su docente.
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PREGUNTA N° 7
El progreso de los nifios es discutido por:
ANALISIS E INTERPRETACION

Con respecto a la interrogante el docente manifiesta que: el progreso de los

estudiantes lo discute en relacion docente y padres de familia.

Se puede concluir que los padres son un factor primordial durante la
formacion académica de los nifios, que su progreso depende en gran parte
de la ayuda que les preste en el hogar, que no es responsabilidad solo del

docente para la preparacion académica de los nifios.
PREGUNTA N° 8

Se dice que el nifio logro6 el aprendizaje cuando:
ANALISIS E INTERPRETACION

Con respecto a la interrogante el docente manifestd que: que el estudiante
logra un aprendizaje cuando sabe qué procedimiento tiene que realizar para

resolver los problemas que el docente plantea.

Se pude concluir que las matematicas constituyen la adquisicion
conocimientos de procesos Yy procedimientos para ser resueltos sus
ejercicios, por lo que el docente trata de que los estudiantes comprendan

estos procedimientos para resolver todos los problemas planteados.
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PREGUNTA N° 9

El material que utiliza para desarrollar un tema de matemaéticas, lo

realiza mediante el uso de:
ANALISIS E INTERPRETACION

Con respecto a la interrogante el docente manifiesta que: el material que
utiliza para desarrollar las actividades de matematicas las hace mediante el
uso del pizarron y texto.

Se puede concluir que es necesaria la utilizacion de otros materiales
didacticos que hagan que las clases sean mas entretenidas y dinamicas
para los estudiantes, como lo es multimedia, software educativo, etc.,
deduciendo de que es necesaria la creacion de un software educativo para
que el docente cuente con un material didactico nuevo entretenido y

dinamico para las clases de matematicas.

PREGUNTA N° 10

Cuando da a conocer el nuevo tema lo realiza mediante:
ANALISIS E INTERPRETACION

Con respecto a la interrogante el docente manifestd que: lo hace mediante
una exposicion para pasar posteriormente a resolver un sin nimero de

actividades.

En conclusién la asignatura de matematica esta inmersa dentro de casi
todas las actividades que realiza el ser humano, tanto en su formacién
académica, como en su vida diaria, es muy importante para ayudarle a
resolver problemas préacticos, por lo que su ensefianza debe ser tomada con
la mayor importancia para que los estudiantes obtengan conocimientos

solidos que les pueda servir durante toda su vida.
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RESULTADO DE LA FICHA DE OBSERVACION DE LA CLASE DE LA
ASIGNATURA DE MATEMATICAS DEL TERCER ANO DE EDUCACION
BASICA DEL CENTRO EDUCATIVO COMUNITARIO INTERCULTURAL
BILINGUE “YAGUARZONGO” DEL CANTON SARAGURO, PROVINCIA
DE LOJA.

Nombre de la escuela: CENTRO EDUCATIVO COMUNITARIO
INTERCULTURAL BILINGUE “YAGUARZONGO” DEL CANTON
SARAGURO

Hora: 10h00 Fecha: 08 - 05 - 2014 Grupo:
1. SITUACION MATERIAL Y FISICA DEL AULA
ANALISIS E INTERPRETACION

En cuanto al material que utiliza o los tipos de muebles con que cuenta la
institucion educativa son mesas y sillas a su disposicion para impartir la
clase. La forma, ubicacion y dimension del aula son amplias y satisfactorias
con el espacio suficiente para desplazarse con normalidad por el aula, los
materiales con los que cuenta el docente para impartir sus clases son

pizarron, libro, cuaderno y texto.

La institucion educativa cuenta con una excelente infraestructura educativa,
ademas de una planta docente de excelencia para lograr los objetivos
propuestos en la educacion de la actualidad, por lo cual podemos deducir
gue los docentes cumplen con las actividades propuestas casi en su
totalidad; motivando a los alumnos antes de empezar la clase, evocando
cada teméatica a tratarse, tratando de crear en ellos un ambiente adecuado
gue despierte el interés por aprender, las herramientas didacticas utilizadas
estan acorde a su edad y a los conocimientos que se desea lograr en las

clases de la asignatura de computacion.
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2. PROCESO ENSENANZA — APRENDIZAJE.
ANALISIS E INTERPRETACION

Las actividades previas consisti6 en realizar una pequefia dinamica
utilizando tematicas de la clase que fue planteado de forma indirecta, con el
propésito de motivar a los estudiantes y romper la monotonia de las clases,
un estudiante motivado estard dispuesto a cumplir con los objetivos
propuestos, ademas se centra en lo que va ensefiar, por medio de
disertacion para posteriormente realizar ejercicios en su libreta y libro. En
cuanto a los problemas que plantea el docente consisten el situaciones
relacionadas con el entorno que rodea al plantel educativo, las actividades
gue pone a realizar a los estudiantes consiste en apoyar a los que cree que
no comprendieron, volviéndoles a explicar en su lugar, es decir; en su

asiento con el propdsito de que entienda de que se trata el tema de clase.

Los docentes hacen participar activamente al alumnado en las clases, de
algunas maneras, por lo general mediante preguntas ya sean planteadas
por el docente y con incégnitas surgidas desde los alumnos, con la practica
de lecturas, trabajos en grupo y haciéndolos desarrollar los cuestionarios
gue se encuentran en el texto, aunque se sabe que la nifiez, por lo general
es bastante inquieta por estar en continuo proceso de desarrollo y
aprendizaje, lo que ademas el docente puede tomarlo como una ventaja a
su favor; tratando de aprovechar al maximo estas habilidades motrices que
los alumnos tienen a esa edad; para lograr una mayor concentracion en los
temas que se tratan; lo que sera tomado en cuenta al momento de disefiar
el software educativo, plantedndolo de tal manera que sea bastante
interactivo y dinamico y que logre captar la atencion de los alumnos

despertando su interesen por las clases.
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3. ACTIVIDADES DOCENTES

Los estudiantes pueden hacer uso de su libro después de una explicacién
gue imparte el docente en la pizarra. Las preguntas que contiene el libro de
matematicas son contestadas por los estudiantes con la ayuda del docente
al mismo tiempo todo, con el fin de que no queden estudiantes con
ejercicios por resolver en su libro. Al momento de verificar los resultados
obtenidos, (apuntes, ejercicios, problemas, etc.), el docente les escribe a los

estudiantes un revisado en su cuaderno o libro.

En conclusion la relacion docente-discente se realiza creando las
condiciones necesarias para que intervengan todos en la clase, ademas se
noto disciplina en base del trabajo ordenado y metddico, creando
entusiasmo durante el desarrollo de toda la clase, denotando la
preocupacion del docente por motivar, estimular y educar a los estudiantes,
concluyendo que en la asignatura de matematicas es primordial en la
educacion para cumplir con los objetivos que emana la educaciéon ademas

del proceso ensefianza aprendizaje.
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RESULTADO DE FICHA DE VALIDACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO
PARA FORTALECER EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE EN
LA ASIGNATURA DE MATEMATICAS.

1. Datos informativos

Tema: Los seres vivos (Matematicas)
Nombre del software: Software educativo
Tipo de software: Educativo

Grado: Tercer afio de educacion bésica
Docente (s): Carmen Alicia Cango

2. Aspectos Pedagodgicos

El software educativo en el aspecto pedagodgico tiene la capacidad de
motivacion, muestra informacion relevante a las capacidades que se
propone desarrollar, es atractivo, y de gran interés, ademas muestra
contexto reconocido por el estudiante, cubre los contenidos del bloque, con
informacion actualizada, los disefios de pantalla son los adecuados, el
mismo ademas muestra informacion fiable que contrasta con los
lineamientos educativos previamente establecidos, su estilo de redaccion es
adecuada a la edad de quienes se beneficiaran de dicho programa, asi
mismo los botones de navegacion, los colores, tamafio y tipo de texto
utilizados son adecuados. Lo que amerita la utilizacion del presente material
didactico, el mismo que tiene el proposito de conseguir que los estudiantes
se sientan motivados al momento de recibir las clases y por consiguiente
puedan mejorar y reforzar sus conocimientos con la ayuda de estos nuevos

recursos didacticos.

El software educativo contiene recursos didacticos llamativos como son:
graficos, imagenes, preguntas, ejercicios de aplicacién, ejemplos vy
actividades de autoevaluacion, de acuerdo a los requerimientos solicitados

asi como también se tomd en cuenta los contenidos pedagdgicos de ese afio
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escolar; recursos que ayudaran en el proceso de ensefianza-aprendizaje de

los alumnos.

El software educativo de matematicas, tiene una buena funcionalidad,
utilidad, calidad técnica y una alta potencialidad didactica, ya que el mismo,
al momento de ser socializado llamé la atencion de los estudiantes, por lo
cual se puede fundamentar que los métodos y técnicas empleadas por el
docente en el proceso de ensefianza-aprendizaje que viene utilizando los
podra complementar facilmente con el uso del estd herramienta tecnologica

para trabajar en la asignatura de lengua y literatura con los alumnos.

ANALISIS

De todo lo antes mencionado se deduce que, la docente de Educacion
Basica coincide en que el software educativo cumple en su mayoria con los
requerimientos previamente establecidos, de acuerdo a la informacion
pactada en los instrumentos de investigacion, es decir cuenta con recursos
didacticos adecuados, cuenta con adecuadas imagenes, animaciones,
efectos, sonidos, videos, etc., lo cual llama la atencion de los alumnos en la
clase, permitiendo que las clases sean mas dinamicas; asi mismo es facil de
manejar tanto para docentes y alumnos, el tamafio, tipo y colores de letra
son los adecuados para los alumnos de ese afio escolar y en general el
software cumple con la funcidon de motivacion hacia los estudiantes, ademas
se ajusta a los lineamientos educativos y pedagodgicos que exige la
educacion, con una estructuracion adecuada y acorde a las necesidades de
guienes lo utilizaran; lo que permitirh complementar y reforzar las clases de
Matematicas a través de la utilizacion de este recurso didactico, el mismo
gue tiene como uUnico propdsito mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje

en los estudiantes de Educacion Basica.
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g. DISCUSION

Hoy en dia la ensefianza de los docentes hacia los estudiantes debe estar
basada en el uso de las nuevas tecnologias; las mismas que permiten no
solamente estar acorde al avance de la nueva era tecnoldgica, sino que

ademas permiten facilitar y complementar su labor educativa.

Al iniciar el presente trabajo de investigacion se plante6 como objetivo
general: Desarrollar un software educativo para fortalecer el proceso de
ensefianza aprendizaje en la asignatura de matematica en los estudiantes
del Tercer Afio de Educacion General Basica del Centro Educativo
Comunitario Intercultural Bilingle “Yaguarzongo”, este objetivo se cumplié al
momento de iniciar a desarrollar el software educativo, el mismo que tiene
los contenidos del bloque 1 de Matematicas, que deben ser abordados por
los estudiantes del Tercer afio de Educacion Basica, tal y como constan en
el plan curricular sefialado por el Ministerio de Educacion, el software sera
utilizado como un recurso didactico mas para los docentes de dicho afo
escolar; con los temas en su orden respectivo, teniendo como apoyo

principal el texto del Ministerio de Educacion.

Asi mismo se determinaron los objetivos especificos, como se detallan a

continuacion:

ler Objetivo Especifico.- Determinar los requerimientos que debe cumplir el
software educativo, este objetivo se cumpli6 al momento de aplicar la
encuesta a los docentes y estudiantes del Tercer afio de Educacion Béasica y
la ficha de observacion en las clases de mateméticas; dicha informacioén una
vez analizada e interpretada tal y como se demuestra en la presentacion de
resultados, permiti6 determinar parametros importantes que debian ser
tomados en cuenta al momento de desarrollar el software educativo, asi
mismo con la ayuda de los docentes se pudo conocer como venian
trabajando en la asignatura de matematicas y también determinar la tematica

mas relevante que sin duda alguna serian parte del contenido del software.
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2do.- Objetivo Especifico.- Desarrollar un software educativo fundamentado
en las investigaciones realizadas, este objetivo fue cumplido ya que se
desarrollé el software educativo siguiendo el modelo de disefio y creacion
previamente establecido y se utilizé los programas y herramientas
necesarias para el mismo, ademas se incluyeron contenidos basados en el
texto del Ministerio de Educacién que es con el que los estudiantes trabajan
en las actividades de clase, gracias a la informacion que fue proporcionada
por los docentes; la malla curricular que se viene manejando, es tomada
directamente desde el Ministerio de Educacién, la misma que se refleja en
los textos que son proporcionados por ésta entidad es por ello se tom6 como

base el texto de matematicas del Tercer Ailo de Educacion Basica.

3er. Objetivo Especifico.- Formular estrategias didacticas con un software
educativo sobre matematicas para el trabajo con los alumnos de tercer afo,
este objetivo se cumplid, ya que una vez concluido el desarrollo del software
educativo, se obtuvo una nuevo recurso didactico para la ensefianza a
través de material computarizado, y asi aplicar en los estudiantes nuevas

estrategias didacticas con la ayuda de esta herramienta.

4to.- Objetivo Especifico.- Validar el software educativo con los alumnos de
tercer aflo de Educacion General Basica del Centro Educativo Comunitario
Intercultural Bilinglile Yaguarzongo y el docente a fin de que se garantice su
aplicacion, el cumplimiento de este objetivo se logré, ya que al momento de
la socializacion del software educativo, se realiz6 también la respectiva
explicacion del funcionamiento de los botones principales que van a ser
utilizados con mayor frecuencia, asi como también la funcionalidad de
algunas actividades que estan contempladas dentro de los contenidos
pedagdgicos, para ello se aplicd un instrumento de validacion del software a
los docentes, cuyos resultados se dan a conocer conjuntamente con los

resultados de encuestas y fichas de observacion.
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h. CONCLUSIONES

e Los docentes no estdn usando la tecnologia disponible en la
actualidad como material didactico para mejorar el proceso

ensefianza aprendizaje en la asignatura de matematicas.

e Los docentes no estan capacitados en cuanto al uso de las nuevas
tecnologias en la educacién, por lo que se hace complicado usar
estas herramientas didacticas, de acuerdo a la informacion observada

en las practicas de observacion.

e EI 100%, de los estudiantes estd de acuerdo en aprender
matematicas a través del uso de software educativo, u otras

herramientas tecnolégicas disponibles en la educacion.

e Se desarroll6 un software educativo tomando en consideracion los
requerimientos del usuario, docentes y estudiantes del Tercer afo,
para ser implementado como material didactico que permita mejorar el

proceso ensefianza — aprendizaje en la asignatura de matematicas.

e La falta de recursos didacticos como software educativo, la falta de
uso de las nuevas tecnologias, hace que los estudiantes reciban clase
de manera monotona, haciendo que sus actividades se tornen
aburridas, cansadas, etc., considerando que el uso prolongado de los

mismos materiales didacticos hace que se torne desagradable.

e El software educativo desarrollado como material didactico de apoyo,
llamo la atencion a los estudiantes, manifestando su total interés de
aprender a través de esta herramienta y mejorar sus conocimientos

en el uso de nuevas tecnologias de la informacién.
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RECOMENDACIONES

A los docentes la implementacion de recursos didacticos actualizados
como software educativo, multimedia para que las clases sean mas
agradables, dinamicas e interactivas para los estudiantes y vayan

ajustandose al uso de las nuevas tecnologias.

A las autoridades del Centro Intercultural Bilingue “Yaguarzongo”
gestionar capacitaciones para estudiantes y docentes para que
perfeccionen sus conocimientos, especialmente en el uso de software
educativo, multimedia, y mas recursos tecnolégicos, para mejorar el

proceso enseflanza- aprendizaje.

A los docentes hacer uso del software educativo en el laboratorio de
computo para facilitar a los estudiantes que trabajen de mejor manera

en el uso de esta herramienta.

A los docentes hacer uso del software una vez finalizada la revision
de cada tematica, tratando de aprovechar el alto grado de actividades
de refuerzo y ejercitacion que contiene el mismo para lograr mejores

aprendizajes en los estudiantes.

A los docentes y estudiantes hacer uso del manual de usuario como
apoyo para facilitar la navegacion por las distintas pantallas del
software de matematicas, para el normal funcionamiento de este

material didactico.

49



j.

BIBLIOGRAFIA

Alves, E. (2003), "La formacion permanente del docente en la
escuela. El uso universitario de la tecnologia para elevar la calidad del
docente en el aula", Revista Investigacion y Postgrado, vol. 18, num.
3, UPEL, Caracas, Venezuela.

Alas A, et al. (2002). Las tecnologias de la informacion y de la
comunicacion en la escuela. Barcelona: GRAO.

BROCKBANK, A. y MCGILL. I. (2002). Aprendizaje reflexivo en la
educacion superior. Madrid: Morata.

BURON, J. (1993): Ensefiar a aprender: introduccion a la meta
cognicion. Mensajero. Bilbao.

Beltran, J. (1993). Procesos, estrategias y técnicas de aprendizaje.
Madrid. Sintesis. (Revision teodrica y de consulta en Psicologia
Cognitiva).

DIAZ BARRIGA, F. y HERNANDEZ, G. (2001). Estrategias docentes
para un aprendizaje significativo Una interpretacion constructivista. 2°
Ed. México: McGrawHiill.

DELORS, J. (1996). La educacion encierra un tesoro. Madrid:
Santillana. Unesco.

FERNANDEZ, M. (1994). Principios que guian la practica en la
ensefianza. En L. Villar y P. De Vicente (Dirs.), Ensefianza reflexiva
para centros educativos. (pp. 139-156) Barcelona: PPU.

Marqués, Pere (1999) “El software educativo". Universidad de
Barcelona. Espafia.

Sangia Pizzarelli, Norma y otros: Informética Educacional, Marymar,
Buenos Aires.

Gartner, Friedrich: Planteamiento y Conduccién de la Ensefianza,
Ediciones Kapelusz, Buenos Aires, 1981

Villagbmez, Franklin: introduccion al procesamiento automatico de

datos, Mediavilla Hermanos, Quito, 1998

50



k. ANEXOS

Anexo 1. PROYECTO DE TESIS

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

MODALIDAD DE ESTUDIOS A& DISTANCLA
CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

""DESARROLLO DE UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA
FORTALECER EL PROCESO DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA DE
MATEMATICAS, LOS SERES VIVOS, EN LOS
ESTUDIANTES DEL TERCER ANO DE EDUCACION
BASICA DEL CENTRO EDUCATIVO COMUNITARIO
INTERCULTURAL BILINGUE “YAGUARZONGO” DEL
CANTON SARAGURO, PROVINCIA DE LOJA,
PERIODO 2013-2014.

,’ ’ AUTORA:

I b ARMEN ALEXANDRA ROMERO RAMON

Loja- Ecuador
2013

'.‘,-‘
" * 9
v‘-.-
o R T
b‘t

\_’ h&;& "*-" \)“



a. TEMA:

DESARROLLO DE UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA FORTALECER
EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA
DE MATEMATICAS, LOS SERES VIVOS, EN LOS ESTUDIANTES DEL
TERCER ANO DE EDUCACION BASICA DEL CENTRO EDUCATIVO
COMUNITARIO INTERCULTURAL BILINGUE “YAGUARZONGO” DEL
CANTON SARAGURO, PROVINCIA DE LOJA, PERIODO 2013-2014.

b. PROBLEMATICA.

La sociedad Ecuatoriana, vive en la era de la tecnologia, las computadoras y el
Internet, donde la comunicacién ocupa un lugar importante en el ambito educativo en
el proceso de inter aprendizaje; estos avances tecnologicos nos exige a estar
capacitados e informados de las ventajas y herramientas que nos ofrece este nuevo

mundo virtual.

La educacion hoy en dia enfrenta grandes retos que debe asimilar, para la superacion
tanto de Docentes como de Alumnos, sin embargo la responsabilidad directamente

estd en quienes hacen parte de la educacion.

La tecnologia educativa, al igual que la didactica, se preocupa por las practicas de la
ensefianza, pero a diferencia de ésta, incluye entre sus preocupaciones, el analisis de
la teoria de la comunicacion y de los nuevos desarrollos tecnolégicos. Con estas
consideraciones estimo que es sumamente imprescindible el campo de la informatica
en el sector educativo como antesala al desarrollo cientifico y tecnolégico del mundo

moderno.

La calidad educativa, dentro de la asignatura de matematica, cuya funcion es evaluar
los procesos de ensefianza-aprendizaje y fomentar la cultura. Ademas, el objetivo

principal debe ser mejorar continuamente la calidad educativa.

La educacion en la actualidad requiere dar respuestas a las necesidades de acuerdo a

los avances tanto cientificos como tecnoldgicos, por ello hay que preparar a los
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estudiantes para que enfrenten los retos presentes con las competencias que demanda
el mundo laboral. El proceso de ensefianza aprendizaje siempre ha tenido la
necesidad de contar con recursos, estrategias y medios didacticos educativos que
sean significativos para que los conocimientos de los estudiantes se logren de manera
efectiva, en la actualidad no solo se cuenta con apoyos tradicionales como los textos
y la pizarra, si no con herramientas tecnoldgicas que van ayudar al docente y a los
propios estudiantes a adquirir con mayor rapidez los conocimientos requeridos.

Se ha analizado que la matematica, es vista como una materia dificil y complicada
por los estudiantes, y el docente ha internalizado que no hay interés en ella. Esta
situacion sera estudiada desde diversas oOpticas, buscando causas y consecuencias,
proponiendo recursos innovadores, creativos para lograr un aprendizaje mas

significativo en los estudiantes aportando asi a la sociedad.

Es importante destacar que el docente debe conocer los adelantos que existen sobre
coémo ensefar y/o aprender matematica, entre ellos los software educativos disefiados
particularmente para experimentar, suplir carencias en el bagaje matematico del
estudiante, desarrollar la intuicion, conjeturar, comprobar, demostrar, y , en

definitiva ver las situaciones matematicas de una forma practica.

En este sentido el modelo tradicional ha afectado a muchos estudiantes, porque desde
ahi toman aborrecimiento a las matematicas por el cansancio que les causa realizar
ejercicios sin ninguna creatividad, mientras que las actividades basadas en las nuevas
tecnologias son mas dinamicas y divertidas. Por ello se sefiala que el software
educativo servira de apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje porque 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 unos conocimientos,

habilidades, procedimientos, en definitiva, para que un estudiante aprenda haciendo.

Sin embargo, el docente sigue insistiendo en utilizar la pizarra, los ejercicios y las
tareas como Unicos recursos para la ensefianza de la matematica, dejando a un lado
los programas tecnoldgicos, debido al desconocimiento del uso y de la importancia

que tiene para dinamizar el trabajo en el aula de clase.
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De esta manera, se ha creido conveniente el DESARROLLO DE UN SOFTWARE
EDUCATIVO PARA FORTALECER EL PROCESO DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA DE MATEMATICAS, LOS SERES
VIVOS, EN LOS ESTUDIANTES DEL TERCER ANO DE EDUCACION
BASICA DEL CENTRO EDUCATIVO COMUNITARIO INTERCULTURAL
BILINGUE “YAGUARZONGO” DEL CANTON SARAGURO, PROVINCIA
DE LOJA, PERIODO 2013-2014. Para una ensefianza eficiente y eficaz que
represente una manera significativa de ensefiar, con ello se obliga al docente a
mantener una constante actualizacion del sus conocimientos a fin de guiar y orientar
a los estudiantes acorde con los adelantos cientificos y tecnoldgicos, de tal manera
que les permita mejorar el proceso de ensefianza, logrando que los estudiantes

desarrollen aprendizajes duraderos.

El problema real que enfrentan los estudiantes consiste en crear, establecer e
implementar en la practica mecanismos y estrategias didacticas pedagogicas que
permitan pasar de un modelo tradicional apoyado en el uso casi exclusivo de los
ejercicios y el pizarrén, a un modelo moderno basado en el empleo de la tecnologias
de la comunicacion y la informaciéon (TIC), de una manera dindmica, racional,

sistematica, organizada, coherente, tanto para el docente como para los estudiantes.

Se puede sefialar que una de las causas de la poca consolidacion de los estudiantes
son los recursos y estrategias que aplica el docente, aunado a ello el desinterés de los
propios estudiantes al no sentirse motivados a resolver problemas con estos

contenidos porque no son Ilamativos e interesantes.

El desarrollo del software educativo tomando en cuenta todas las etapas que
comprende sera elaborado en un tiempo de diez meses y posteriormente sera
implementado en el  Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingie
Yaguarzongo del Canton Saraguro Provincia de Loja, Yya que esta dirigida a los
docentes y estudiantes de tercer afio de educacién general basica en la asignatura de

matematica.
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c. JUSTIFICACION.

Esta investigacion se justifica o se orienta en forma académica de manera para que
con la creacion o implementaciéon de un software en el “Centro Educativo
Comunitario Intercultural Bilinglie Yaguarzongo” permitird la vinculacion de la
teoria con la practica en forma real, eficiente, eficaz, al proceso educativo en la
actualidad, requiere que este sistema este a la par con los avances tecnoldgicos y
cientificos de manera acelerada y no lenta, especificamente las tecnologias de la
informacién y de la comunicacién (TIC), el problema radica que los estudiantes
prefieren seguir utilizando estrategias y recursos mas convencionales, hoy en dia
nacen en una era tecnologica (computarizada), y estan dispuestos a aprender a través
de la tecnologia, porque con ello tienen interactividad activa y creativa logrando con
ello un aprendizaje significativo, y veras de la misma permitiéndonos cumplir con el
requisito para optar con el grado Lic. Ciencias de la Educacion Mencion Informatica
Educativa, cumpliendo de esta manera con un requerimiento establecido en el

régimen académico de la Universidad Nacional de Loja.

Este trabajo se orienta a conocer la situacion real del Centro Educativo
constituyendo una tendencia pedagogica actual mediante la cual se puede lograr el
desarrollo de habilidades, capacidades y contribuir a aumentar el rendimiento
académico del estudiante. De tal manera, el software educativo va a contribuir a
mejorar el aprendizaje a través de procedimientos de obtencion de informacion
valiosa y significativa por parte del estudiante acerca de temas y contenidos que

presentan dificultades para él.

En funcién de ello, la presente investigacion tiene relevancia teorica, pedagdgica y
social. Teoricamente esta informacién es muy significativa para los estudiantes
dentro de la matematica ya que son contenidos que se trabajan en el tercer afio de
educacion bésica, en cuanto a la relevancia pedagogica, el software educativo cumple
un papel muy importante como medio de la comunicacion de informacién en la
ensefianza y aprendizaje individual y grupal, al igual que permite cambiar el rol del
estudiante reflejado en la autosuficiencia, responsabilidad, retroalimentacion vy

aprendizaje individual, se promueve el auto aprendizaje permitiendo el desarrollo de
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ciertas habilidades cognitivas, ademas sirve de apoyo directamente al proceso de
enseflanza aprendizaje constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo

educacional.

Los docentes del CENTRO EDUCATIVO COMUNITARIO INTERCULTURAL
BILINGUE “YAGUARZONGO” también se beneficiaran con base a lo planteado.
La investigacion sera el desarrollo del software educativo, como apoyo en el proceso
de ensefianza aprendizaje de los estudiantes porque se les estd dando la oportunidad
de trabajar de manera constructivista, donde ellos puedan interactuar con su propio
aprendizaje para mejorar sus destrezas obteniendo mejores resultados en lo que

conlleva a mejorar sus actitudes como estudiantes.

. OBJETIVOS.

GENERAL.

Desarrollar un software educativo para fortalecer el proceso de ensefianza
aprendizaje en la asignatura de matematica en los estudiantes del Tercer
Ao de Educacion General Béasica del Centro Educativo Comunitario

Intercultural Bilingle “Yaguarzongo”.

ESPECIFICOS.

e

*

Determinar los requerimientos que debe cumplir el software educativo.

%+ Desarrollar un software educativo fundamentado en las investigaciones

realizadas.

% Formular estrategias didacticas con un software educativo sobre

matematicas para el trabajo con los alumnos de tercer afio.

« Validar el software educativo con los alumnos de tercer afo de Educacién
General Basica del Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingle

Yaguarzongo y el docente a fin de que se garantice su aplicacion.
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e. MARCO TEORICO

ESQUEMA DE CONTENIDOS

Educacion
Aprendizaje
Definicion
El aprendizaje humano
Procesos de Aprendizaje
Factores que intervienen en el aprendizaje
La Actitud
Aptitudes Intelectuales
Aptitudes Procedimentales
Contenidos
Tipos de Aprendizajes
Aprendizaje Receptivo
Aprendizaje por descubrimiento
Aprendizaje Repetitivo
Aprendizaje Significativo
Aprendizaje Observacional
Aprendizaje Latente
El Proceso de Ensefianza Aprendizaje

Caracteristicas
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Procesos
Clasificacion de los Estilos de Aprendizaje
Practica Docente
Introduccién
Definicion de Préctica Docente
Elementos de la Practica Docente
Rol del Docente Ideal
Pedagogia
Didéctica
El Contexto
Los Recursos Didacticos
Modelos Didéacticos
La Estrategia Didactica
Componentes
El Docente o Profesor
El Discente o Estudiante
Rendimiento Académico
El Contexto Social de Aprendizaje
Modelo Educativo
Tecnologia Educativa

La Tecnologia de la Informacién y la Comunicacion TIC
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Software Educativo
Software Educativo como Recurso Didactico
Estructura de un Software Educativo
El Entorno de Comunicacion o Interfaz
La Base de Datos
Clasificacion del Software
Programas de Ejercitacion y Practica
Programas Tutoriales
Material de Referencia o Multimedia
Juegos Educativos
Simuladores y Micro Mundos
Los Juegos Informaticos
Programas Herramienta
Funciones del Software Educativo
Funcién Informativa
Funcién Instructiva
Funcién Motivadora
Funcién Evaluadora
Implicita
Explicita

Funcion Expresiva
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Funcion Metalinglistica
Funcién Ludica
Funcién Innovadora

Los Seres Vivos
Los Conjuntos
Los Numeros Naturales del 0 al 99
Patrones Numéricos
Sumas sin Reagrupacion
Suma en la Semirrecta Numérica
Sumas con Reagrupacion
Sumas con Descomposicion
Problemas de Razonamiento
Sistema Geometrico y de Medida
Lineas Abiertas y Cerradas

Destrezas con criterio de desempefio
Reconocer conjuntos y sus elementos
Identificar criterios de clasificacidn para formar conjuntos
Reconocer y escribir nimeros del 0 al 99
Representar graficamente nameros del 0 al 99
Construir patrones numéricos a partir de sumas y restas

Resolver adiciones sin reagrupacion
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Reconocer el valor posicional de nimeros del 0 al 99 a base de la
composicién y descomposicion en decenas y unidades

Utilizar la semirrecta numérica para resolver sumas de nimeros del 0 al 99
Ubicar numeros naturales del 0 al 99 en la semirrecta numérica

Resolver adiciones con reagrupacion con nameros del 0 al 99

Representar el algoritmo de la suma en nameros del 0 al 99

Resolver sumas de nameros del O al 99 con reagrupacion mediante la

descomposicion
Resolver problemas de razonamiento de sumas por descomposicion
Reconocer lineas rectas y curvas en figuras planas y cuerpos.
Reconocer lineas abiertas y cerradas
Indicadores de evaluacion
Indicadores de logros
Indicadores de Resultados o efectos

Indicadores de Impacto.
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EDUCACION

En la educacién se transmiten y ejercitan los valores que hacen posible la vida en
sociedad, singularmente el respeto a todos los derechos y libertades fundamentales,
se adquieren los habitos de convivencia democratica y de respeto mutuo, se prepara

para la participacion responsable en las distintas actividades e instancias sociales.

La madurez de las sociedades se deriva, en muy buena medida, de su capacidad para
integrar, a partir de la educacion y con el concurso de la misma, las dimensiones

individual y comunitaria.

De la formacion e instruccion que los sistemas educativos son capaces de
proporcionar, de la transmisién de conocimientos y saberes que aseguran, de la
cualificacion de recursos humanos que alcanzan, depende la mejor adecuacion de la

respuesta a las crecientes y cambiantes necesidades colectivas.

La educacion permite, en fin, avanzar en la lucha contra la discriminacion y la
desigualdad, sean éstas por razdon de nacimiento, raza, sexo, religion u opinion,
tengan un origen familiar o social, se arrastren tradicionalmente o aparezcan

continuamente con la dinamica de la sociedad.

APRENDIZAJE.

El aprendizaje es el proceso a través del cual se adgquieren o modifican habilidades,
destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la
experiencia, la instruccion, el razonamiento y la observacién. Este proceso puede ser
analizado desde distintas perspectivas por lo que existen distintas teorias del
aprendizaje, el aprendizaje es una de las funciones mentales mas importantes en

humanos, animales y sistemas artificiales.

El aprendizaje no es una capacidad exclusivamente humana, la especie humana
comparte esta facultad con otros seres vivos que han sufrido un desarrollo evolutivo

similar; en contraposicién a la condicion mayoritaria en el conjunto de las especies,
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que se basa en la imprimacion de la conducta frente al ambiente mediante patrones
genéticos, el aprendizaje humano esté relacionado con la educacion y el desarrollo
personal, debe estar orientado adecuadamente y es favorecido cuando el individuo
esta motivado; el estudio acerca de como aprender interesa a la neuropsicologia, la

psicologia educacional y la pedagogia.*

Definicidn

Podemos definir el aprendizaje como un proceso de cambio relativamente
permanente en el comportamiento de una persona generado por la experiencia. En
primer lugar, aprendizaje supone un cambio conductual o un cambio en la capacidad
conductual. En segundo lugar, dicho cambio debe ser perdurable en el tiempo. En
tercer lugar, otro criterio fundamental es que el aprendizaje ocurre a través de la

practica o de otras formas de experiencia.

Debemos indicar que el téermino "conducta” se utiliza en el sentido amplio del
término, evitando cualquier identificacion reduccionista de la misma. Por lo tanto, al
referir el aprendizaje como proceso de cambio conductual, asumimos el hecho de que
el aprendizaje implica adquisicion y modificacién de conocimientos, estrategias,
habilidades, creencias y actitudes. El aprendizaje es un sub-producto del pensamiento
“Aprendemos pensando, y la calidad del resultado de aprendizaje esta determinada

por la calidad de nuestros pensamientos”.
El aprendizaje humano

El aprendizaje humano consiste en adquirir, procesar, comprender y, finalmente,
aplicar una informacion que nos ha sido ensefiada, es decir, cuando aprendemos nos
adaptamos a las exigencias que los contextos nos demandan. El aprendizaje requiere
un cambio relativamente estable de la conducta del individuo. Este cambio es
producido tras asociaciones entre estimulo y respuesta. En el ser humano, la

capacidad de aprendizaje ha llegado a constituir un factor que sobrepasa a la

1 http://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/536/3/Capitulol.pdf
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habilidad comin en las mismas ramas evolutivas, consistente en el cambio
conductual en funcion del entorno dado. De modo que, a través de la continua
adquisicion de conocimiento, la especie humana ha logrado hasta cierto punto el
poder de independizarse de su contexto ecoldgico e incluso de modificarlo segun sus
necesidades.?

PROCESO DE APRENDIZAJE

El proceso de aprendizaje es una actividad individual que se desarrolla en un
contexto social y cultural. Es el resultado de procesos cognitivos individuales
mediante los cuales se asimilan e interiorizan nuevas informaciones (hechos,
conceptos, procedimientos, valores), se construyen nuevas representaciones mentales
significativas y funcionales (conocimientos), que luego se pueden aplicar en
situaciones diferentes a los contextos donde se aprendieron. Aprender no solamente
consiste en memorizar informacion, es necesario también otras operaciones
cognitivas que implican: conocer, comprender, aplicar, analizar, sintetizar y valorar.
En cualquier caso, el aprendizaje siempre conlleva un cambio en la estructura fisica

del cerebro y con ello de su organizacion funcional.
Factores que intervienen en el aprendizaje.
Se definen cuatro factores:

La actitud. Es una predisposicion afectiva y motivacional requerida para el
desarrollo de una determinada accion, posee también un componente cognitivo y
comportamental, en la actitud lo fundamental es generar expectativa porque asi el

estudiante se interesa y se motiva en su proceso de aprendizaje.

Aptitudes Intelectivas. Son habilidades mentales que determinan el potencial de
aprendizaje, también definida como capacidades para pensar y saber. Depende de la
estructura mental, las funciones cognitivas, los procesos de pensamiento y las

inteligencias multiples.

2 http://sensei.lsi.uned.es/~miguel/tesis/node14.html
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Aptitudes Procedimentales. Se definen como las capacidades para actuar y hacer,
estan relacionadas con los métodos, técnicas, procesos y estrategias empleadas en el

desempefio.

Contenidos. Es toda la estructura conceptual susceptible de ser aprendida, su

organizacion es vital para el proceso de aprendizaje.
Tipos de aprendizaje

Aprendizaje receptivo. En este tipo de aprendizaje el sujeto sOlo necesita
comprender el contenido para poder reproducirlo, pero no descubre nada.

Aprendizaje por descubrimiento. El sujeto no recibe los contenidos de forma
pasiva; descubre los conceptos y sus relaciones y los reordena para adaptarlos a su

esquema cognitivo. 3

Aprendizaje repetitivo. Se produce cuando el alumno memoriza contenidos sin
comprenderlos o relacionarlos con sus conocimientos previos, no encuentra

significado a los contenidos.

Aprendizaje significativo. Es el aprendizaje en el cual el sujeto relaciona sus
conocimientos previos con los nuevos dotandolos asi de coherencia respecto a sus

estructuras cognitivas.

Aprendizaje observacional. Tipo de aprendizaje que se da al observar el

comportamiento de otra persona, llamada modelo.

Aprendizaje latente. Aprendizaje en el que se adquiere un nuevo comportamiento,

pero no se demuestra hasta que se ofrece algun incentivo para manifestarlo.

3 http://fismat.umich.mx/~karina/cursos/1A/clase2-tipos.pdf
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EL PROCESO DE 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 intencion es ensefiar, 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
concepcidn pedagdgica que subyace en nuestra expresion es diferente segun que nos
fijemos en lo que se ensefia 0 en lo que se aprende. En lo sucesivo se hara alusion al
proceso de ensefianza aprendizaje ya que lo importante no es tanto lo que se ensefia

como el que se consiga un aprendizaje significativo satisfactorio.*

Con relacion a la problematica del aprendizaje y en particular a la forma por la cual
cada individuo aprende, muchos investigadores de la educacion coinciden en apuntar
que las personas poseen diferentes estilos de aprendizaje, estos son en definitiva, los

responsables de las diversas formas de accion de los estudiantes ante el aprendizaje.

A la importancia de considerar los estilos de aprendizaje como punto de partida en el
disefio, ejecucion y control del proceso de ensefianza- aprendizaje en el marco de la
propia psicologia educativa y la didactica en general, es en si, lo que concierne
principalmente a la labor docente. La investigacion sobre los estilos cognitivos ha
tenido gran importancia para la metodologia, al brindar evidencias que sugieren que
el acomodar los métodos de ensefianza a los estilos preferidos de los estudiantes,
puede traer consigo una mayor satisfaccion de éstos y también una mejora en los
resultados académicos. Con esto queda postulado que los profesores pueden ayudar a

sus estudiantes concibiendo una instruccién que responda a las necesidades de la

4 http://www.uhu.es/cine.educacion/didactica/0014procesoaprendizaje.htm
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persona con diferentes preferencias estilisticas y ensefiandoles, a la vez, como
mejorar sus estrategias de aprendizaje constantemente.

Proveer un ambiente de aprendizaje eficaz tomando en cuenta la naturaleza de quien
aprende, fomentando en todo momento el aprendizaje activo, que el nifio aprenda a
través de su actividad, describiendo y resolviendo problemas reales, son funciones
que debe cumplir todo docente de Educacién Bésica, ademas debe propiciar
actividades que permitan que el estudiante explore su ambiente, curioseando y
manipulando los objetos que le rodean. Es importante reafirmar que la funcion de la
escuela no es solamente la de transmision de conocimientos, sino que debe crear las
condiciones adecuadas para facilitar la construccion del conocimiento, la ensefianza
de las operaciones del pensamiento, revisten caracter de importancia ya que permiten
conocer y comprender las etapas del desarrollo del nifio. En este nivel, es
fundamental tomar en cuenta el desarrollo evolutivo del nifio considerar las
diferencias individuales, planificar actividades basadas en los intereses y necesidades
del nifio, considerarlo como un ser activo en la construccién del conocimiento y
propiciar un ambiente para que se lleve a cabo el proceso de aprendizaje a traves de
multiples y variadas actividades, en un horario flexible donde sea el nifio el centro

del proceso. °
Caracteristicas

Los estilos cognitivos son definidos como la expresion de las formas particulares de
los individuos en percibir y procesar la informacion, particular sentido adquirié el
estudio de los estilos cognitivos con los descubrimientos operados en el campo de a
veces los patrones de cambio estan relacionados simplemente con la ambigiiedad de
la traslacion de mesa bancos de los alumnos a una teoria desenvolvente a cada uno de

los maestros que tienen un problema sexual con los alumnos.

Con el auge de la psicologia cognitivista los estudios desarrollados sobre los estilos
cognitivos pronto encontraron eco entre los pedagogos, quienes buscaban la

renovacion de las metodologias tradicionales y el rescate del alumnado como polo

5 http://www.uhu.es/cine.educacion/didactica/0014procesoaprendizaje.htm
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activo del proceso de ensefianza- aprendizaje. Algunos investigadores de la
educacion, en lugar del término estilo cognitivo, comenzaron a hacer uso del término
estilo de aprendizaje, explicativo del caracter multidimensional del proceso de
adquisicion de conocimientos en el contexto escolar. Asi estilo de aprendizaje se
puede comprender como aquellos rasgos cognitivos, afectivos y fisiolégicos, que
sirven como guias relativamente estables de como los participantes en el proceso de
ensefianza- aprendizaje perciben, interaccionan y responden en sus distintos
ambientes de aprendizaje. Los estilos de aprendizaje resultan ser "la manera en que
los estimulos basicos afectan a la habilidad de una persona para absorber y retener la

informacion".
Procesos

Existen varios procesos que se llevan a cabo cuando cualquier persona se dispone a
aprender, los estudiantes al hacer sus actividades realizan multiples operaciones
cognitivas que logran que sus mentes se desarrollen facilmente; dichas operaciones

son entre otras: °

1. Una recepcion de datos que supone un reconocimiento y una elaboracion
semantico-sintactica de los elementos del mensaje (palabras, iconos, sonido)
donde cada sistema simbdlico exige la puesta en accion de distintas actividades
mentales, los textos activan las competencias linglisticas, las imagenes las

competencias perceptivas y espaciales.

2. La comprension de la informacion recibida por parte del estudiante que, a partir
de sus conocimientos anteriores (con los que establecen conexiones sustanciales),
sus intereses (que dan sentido para ellos a este proceso) y sus habilidades
cognitivas, analizan, organizan y transforman (tienen un papel activo) la

informacidn recibida para elaborar conocimientos.

6 www. ptw.com/educatio.htm
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Clasificacion de los estilos de aprendizaje.

Respecto a la clasificacion de los estilos de aprendizaje, se puede ver la existencia de
una gama versatil de clasificaciones en tipos de estilos o estudiantes, en la gran
mayoria establecidas a partir de dos criterios fundamentales: las formas de percibir la
informacioén y las formas de procesarla. Las formas preferidas de los estudiantes para
responder ante las tareas de aprendizaje se concretan en tres estilos de aprendizaje:
estilo visual, estilo auditivo y estilo tactil o kinestésico. Por eso es tan trascendental
mezclar las técnicas de ensefianza, puesto que gracias a estas tres formas de adquirir
el aprendizaje, el nifio y el adolescente se familiarizan con su realidad mas proxima y
asocian el proceso aprendizaje a los estimulos sensoriales que le son mas

impactantes.
PRACTICA DOCENTE.
Introduccion.

Si queremos reflexionar sobre la practica educativa tenemos que empezar por definir
su finalidad como la capacidad, en primera instancia, de cultivar seres humanos
integrales, completos y autonomos. A la hora de impartir educacién se ignora, con
cierta frecuencia, la ética académica como papel fundamental, en cambio, se le presta
demasiada atencion al componente administrativo, la ética como valor en la
formacién proporcionada por los educadores debe ser inseparable de su préactica
educativa, sin importar si se trabaja con nifios, jovenes o adultos y la mejor manera

de conservarla es convertirla en un principio de nuestra vida cotidiana. ’

El profesor que realmente se precie de amar su profesion deberd entender que
ensefiar no es Unicamente transferir conocimiento sino crear las posibilidades para su
propia produccién o construccion, en el curso de su labor docente es basica la
integracion dindmica entre la teoria y la practica y en ese orden de cosas, debemos
considerar siempre la vocacion, mas que la profesibn, como un aspecto

importantisimo tanto para los profesores como para los alumnos. Es decir la

7 (http://www.buenastareas.com/ensayos/Descubriendo-La-DidActica-.html)
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profesion, dado que es un sistema de conocimiento se puede concretar en programas
de estudio del curriculo, mientras que la vocacion en cambio es la respuesta humana
a su situacion de vida, es la manifestacion del ser humano individual, corresponde a
su vivencia mas intimamente personal. De ese modo, la educacién como innovacion
ha inducido cambios determinantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje, en la
practica pedagdgica del docente ademas de cambios metodoldgicos para abordar el
proceso mismo de la educacion. “La educacion recae en la praxis del docente, Uinico
responsable de la conduccion curricular del aprendizaje” de esto se deduce, que las
experiencias de aprendizaje de los educandos dependen de la practica del docente, a
lo largo de su vida estudiantil, el cual involucra ideas, saberes, actitudes vy
habilidades para desarrollar competencias solidas que conducen a nuevos

conocimientos.
Definicion de Practica Docente

La Practica Docente es la demostracion experimental de capacidades para dirigir las
actividades docentes, que se realizaran en el aula. Para poder tener claridad en la
concepcidn de aprendizaje que subyace al programa y una buena instrumentacion
didactica, es conveniente que el profesor cuente con elementos tedrico-técnicos que
le permitan interpretar didacticamente un programa educacional a partir de una teoria
y con una concepcién de aprendizaje que lo lleve a propiciar en sus educandos una

formacidon acorde con el plan de estudios de la institucion donde realiza su labor.®
Elementos de la practica docente

La practica educativa es compleja, en ellas se expresan multiples factores, ideas,
valores, habitos pedagogicos; la practica estd estrechamente relacionada a elementos
como la planificacion, la aplicacion y la evaluacion. Una de las unidades mas
importantes que constituyen los procesos de ensefianza-aprendizaje son las tareas o
actividades, podemos considerar actividades a una lectura, una investigacion
bibliografica, una toma de notas, una observacién, una aplicacion, una ejercitacion,

el estudio. Son relaciones interactivas entre profesores y alumnos, una organizacion

8 http://www.slideshare.net/virgirod/practica-docente-8086591
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grupal, unos contenidos de aprendizaje, unos recursos didacticos, una distribucién en
el tiempo y el espacio, un criterio evaluador. Las actividades deberdn estar
organizadas en unas secuencias didacticas, esto son un conjunto de actividades
ordenadas, estructuradas y articuladas para la consecucién de unos objetivos
educativos, que tienen un principio y un final conocidos tanto por el profesorado

como por el alumnado.
Rol del docente ideal.

Las caracteristicas principales del rol docente esperado hoy, rol docente ideal “que
supera los limites de lo humano”, en tanto que supone que el maestro sea “Un sujeto
polivalente, profesional competente, agente de cambio, practicante reflexivo,
profesor investigador, intelectual critico e intelectual transformador entre otras
caracteristicas deseables”. De esta forma, tenemos una situacion paradojal, tal vez
exclusiva de la funcién docente, dada por la confluencia, en una misma persona y en

un mismo contexto, de dos elementos coyunturales pero definitivos:

De un lado, un perfil docente con muchos rasgos deseables en los planos pedagdgico,
moral, estético, cultural y cientifico, que pueden resumirse en la responsabilidad
ética de la funcién del maestro, inculcada desde la formacidn inicial y reforzada por
las caracteristicas socioculturales e institucionales de su desempefio, en las cuales
influyen elementos ideoldgicos que ponen en una mayor tension el ser y el hacer del
maestro. De otro lado, elementos de valoracion social, contradictorios entre si y
originados en el macro y micro contexto del desempefio, y que inciden en la baja
estima social que termina por convertirse en generador de entre los maestros. Tales
elementos se reflejan en aquellas situaciones educativas en las que, si bien se
reconoce la importancia del docente, este no cuenta con la atencién ni la asistencia
del Estado, ni con el apoyo de la comunidad educativa que favorezca los procesos
formativos, ni con el debido reconocimiento salarial a su funcién, ni con una

comprension integral de lo importante de sus labores pedagogicas.®

9 http://ylang-ylang.uninorte.edu.co:8080/drupal/files/RoldelMaestro.pdfmalestar
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PEDAGOGIA

La pedagogia, en cuanto a la filosofia de la educacion ya no tiene por objeto la
imagen de sociedad hacia la cual queremos llevar al ser humano (el educar), sino que
su objeto es el sujeto educable, que se constituye en el reconocimiento del otro
(alteridad). Es por ello que tematiza problemas vitales para las ciencias de la
educacion tales como el aprendizaje, la evaluacién, el ser, la ensefianza y la escuela,
desde una concepcion latina de educacion en el sentido de “educar”, extraer,
conducir, en el marco de la cultura y de las vivencias y practicas del mundo de la

vida.

La pedagogia esta mas cerca del relato que del texto cientifico. La pedagogia piensa
al sujeto narrativamente, al modo en que lo hacen la filosofia y la literatura, lo cual

no le resta su estatuto de disciplina cientifica.
DIDACTICA

Es la disciplina cientifica que comprende al sujeto educable desde sus
representaciones respecto de los saberes ensefiables, o mejor aun, desde las
condiciones de organizacion del conocimiento en las practicas de ensefianza, a fin de
que el sujeto aprenda. No puede la didactica separarse de la pedagogia en el marco
del paradigma de las ciencias de la educacion, aungue algunos lo hayan intentado,

porque se descontextualizaria.

La Didactica se concreta en la reflexion y el analisis del proceso de ensefianza-
aprendizaje, profundizando en su naturaleza y en la anticipaciébn y mejora
permanente, la didactica se fundamenta y consolida mediante la préctica indagadora,
el estudio de las acciones formativas y la proyeccion de estas en la capacitacion y
caracterizacién de los estudiantes y la identidad del docente con el proceso de
ensefianza-aprendizaje. La tarea es formativa, si logramos que profesorado y
estudiantes la asuman como una realizacion planificadora para ambos, de tal manera
que el profesorado se desarrolle profesionalmente, comprendiendo en toda su
amplitud el proceso de aprendizaje de los estudiantes y reciprocamente los

estudiantes consiguen un trabajo creativo y plenamente formativo si valoran y
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comparten con el profesorado el sentido reflexivo y transformador de la tarea del
docente.

La vivenciacion sentida y los estilos de construccion del conocimiento didéctico son
posibles si se logra que la tarea educativa sea realizada como un proceso indagador y
generador de saber e interculturalidad, mediante el que los agentes del aula
descubran sus diversas perspectivas y se impliquen conscientemente en la
interpretacion y mejora continua del proceso de ensefiar-aprender, caracteristico de la
tarea docente en la clase, ecosistema abierto y de innovacién integral. Esta vinculada
con otras disciplinas pedagdgicas como, por ejemplo, la organizacion escolar y la
orientacion educativa, la didactica pretende fundamentar y regular los procesos de

ensefianza.

El contexto. En el que se realiza el acto didactico segun cuél sea el contexto se
puede disponer de mas o menos medios, habra determinadas restricciones (tiempo,

espacio), el escenario tiene una gran influencia en el aprendizaje y la transferencia.

Los recursos didacticos. Pueden contribuir a proporcionar a los estudiantes
informacidn, técnicas y motivacion que les ayude en sus procesos de aprendizaje, no
obstante su eficacia dependera en gran medida de la manera en la que el profesor

oriente su uso en el marco de la estrategia didactica que esta utilizando.

Modelos didacticos Como respuesta al verbalismo y al abuso de la memorizacién
tipica de los modelos tradicionales, los modelos activos (caracteristicos de la escuela
nueva) buscan la comprension y la creatividad, mediante el descubrimiento y la
experimentacion. Estos modelos suelen tener un planteamiento mas cientifico y
democratico y pretenden desarrollar las capacidades de autoformacion (modelo
mediacional). Actualmente, la aplicacién de las ciencias cognitivas a la didactica ha
permitido que los nuevos modelos sean mas flexibles y abiertos y muestren la
enorme complejidad y el dinamismo de los procesos de ensefianza-aprendizaje
(modelo ecoldgico). Muy esquematicamente se describen tres modelos de referencia:
El modelo llamado normativo, reproductivo o pasivo (centrado en el contenido),

donde la enseflanza consiste en transmitir un saber a los alumnos. Por lo que, la
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pedagogia es entonces, el arte de comunicar, de hacer pasar un saber, el maestro
muestra las nociones, las introduce, provee los ejemplos, el alumno, en primer lugar,
aprende, escucha, debe estar atento; luego imita, se entrena, se ejercita y al final,

aplica; el saber ya esta acabado, ya esta construido.

El modelo llamado incitativo, o germinal (centrado en el alumno), el maestro
escucha al alumno, suscita su curiosidad, le ayuda a utilizar fuentes de informacion,
responde a sus demandas, busca una mejor motivacion, el alumno busca, organiza,
luego estudia, aprende (a menudo de manera préxima a lo que es la ensefianza
programada); el saber estd ligado a las necesidades de la vida, del entorno (la

estructura propia de ese saber pasa a un segundo plano).

El modelo llamado aproximativo o constructivo (centrado en la construccion del
saber por el alumno). Se propone partir de modelos, de concepciones existentes en el
alumno y ponerlas a prueba para mejorarlas, modificarlas, o construir unas nuevas, el
maestro propone y organiza una serie de situaciones con distintos obstaculos
(variables didacticas dentro de estas situaciones), organiza las diferentes fases
(accidn, formulacion, validacion, institucionalizacion), organiza la comunicacion de
la clase, propone en el momento adecuado los elementos convencionales del saber
(notaciones, terminologia), el alumno ensaya, busca, propone soluciones, las
confronta con las de sus compafieros, las defiende o las discute; el saber es

considerado en logica propia. *°
La estrategia didactica.

Con la que el profesor pretende facilitar los aprendizajes de los estudiantes, integrada
por una serie de actividades que contemplan la interaccion de los alumnos con
determinados contenidos. La estrategia didactica debe proporcionar a los estudiantes:
motivacién informacion y orientacidn para realizar sus aprendizajes y debe tener en

cuenta algunos principios:

10 http://es.wikipedia.org/wiki/Did%C3%Alctica
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e Considerar las caracteristicas de los estudiantes: estilos cognitivos y de
aprendizaje.

e Considerar las motivaciones e intereses de los estudiantes. Procurar amenidad
del aula.

e Organizar en el aula: el espacio, los materiales didacticos, el tiempo.

e Proporcionar la informacion necesaria cuando sea preciso: web, asesores.

e Utilizar metodologias activas en las que se aprenda haciendo.

e Considerar un adecuado tratamiento de los errores que sea punto de partida de
nuevos aprendizajes.

e Prever que los estudiantes puedan controlar sus aprendizajes.

e Considerar actividades de aprendizaje colaborativo, pero tener presente que el
aprendizaje es individual.

e Realizar una evaluacion final de los aprendizajes.

Componentes

Los componentes que acttan en el acto didactico son:

e El docente o profesor
e Eldiscente o estudiante
e El contexto social del aprendizaje

e Elcurriculo
El docente o profesor.

El docente o profesor es la persona que ensefia una determinada ciencia o arte. Sin
embargo el maestro es aquel a quien se le reconoce una habilidad extraordinaria en la
materia que instruye. Todo docente debe poseer habilidades pedagdgicas para
convertirse en agente efectivo del proceso de aprendizaje EI docente de la actualidad
debe preocuparse mas por ensefiar a pensar y reflexionar antes que por adoctrinar,
instruir o llenar de conocimientos. El docente debe conocer las estrategias
metodologicas, para estar en condiciones de impartir aprendizajes activos y
significativos para lograr desarrollar el razonamiento l6gico matematico en sus

alumnos, para convertirles en individuos criticos y reflexivos. Ensefiar a pensar
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criticamente es un reto que debemos asumir con predisposicion y practica constante

para desarrollar primero en nosotros y luego en los estudiantes.
El discente o estudiante.

El proceso de construccion del conocimiento en el nuevo disefio curricular se orienta
al desarrollo de un pensamiento l6gico, critico y creativo basado en el desarrollo de
destrezas habilidades y conocimientos vinculados directamente a situaciones de la
vida activa en la que el estudiante sea el gestor de su aprendizaje, capaz de: observar,
analizar, reflexionar, criticar, argumentar, indagar y proponer alternativas de solucion

a los problemas mas acuciantes de su comunidad.
Rendimiento Acadéemico

Hace referencia a la evaluacion del conocimiento adquirido en el ambito escolar
terciario o universitario. Un estudiante con un buen rendimiento académico es aquel
que obtiene calificaciones positivas en los examenes que tiene que rendir a lo largo
de un curso. En otras palabras el rendimiento académico es una medida de las
capacidades del alumno o discente que expresa lo que éste ha aprendido a lo largo
del proceso formativo, también sobre la capacidad del estudiante para responder a los

estimulos educativos.
El contexto social del aprendizaje.

La necesidad de cambio en el sistema educativo es totalmente reconocida por todos
los sectores sociales del pais y en forma urgente en nuestras instituciones educativas.
Se requiere entonces que sus principios y fundamentos se centren en la pedagogia
critica y en la construccién social de los nuevos conocimientos productivos y
significativos orientados al desarrollo del pensamiento y modo de actuar logico
critico y creativo y a la promocion de la conducta humana y desarrollo de

capacidades para la comprension.
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Modelo educativo

Consiste en una recopilacion o sintesis de distintas teorias y enfoques pedagdgicos,
que orientan a los docentes en la elaboracion de programas de estudio y en la
sistematizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje. En otras palabras un modelo
educativo es un patron conceptual a través del cual se esquematizan las partes y los
elementos de un programa de estudios, dependiendo del periodo historico ya que su
vigencia depende del contexto social.

Los objetivos educativos que pretenden conseguir el profesor y los estudiantes, y los

contenidos que se trataran. Estos pueden ser de tres tipos:

Herramientas esenciales para el aprendizaje: lectura, escritura, expresion oral,
operaciones basicas de célculo, solucién de problemas, acceso a la informacion y
busqueda "inteligente™, meta cognicion y técnicas de aprendizaje, técnicas de trabajo

individual y en grupo.

Contenidos basicos de aprendizaje, conocimientos teoricos y practicos, exponentes
de la cultura contemporanea y necesaria para desarrollar plenamente las propias
capacidades, vivir y trabajar con dignidad, participar en la sociedad y mejorar la

calidad de vida.

Valores y actitudes: actitud de escucha y dialogo, atencién continuada y esfuerzo,
reflexibn y toma de decisiones responsable, participacion y actuacion social,
colaboracion y solidaridad, autocritica y autoestima, capacidad creativa ante la

incertidumbre, adaptacion al cambio y disposicion al aprendizaje continuo. *

TECNOLOGIA EDUCATIVA

La tecnologia educativa en el area de la didactica es amplia y tiene como fin generar

aprendizajes significativos en los estudiantes.

Por lo tanto, es un proceso que amerita tener conocimiento sobre la tecnologia que se

va a utilizar y luego reconocer qué hay que hacer con el recurso tecnolégico que se

11 http://www.ecured.cu/index.php/Estrategia_Did%C3%Alctica
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tenga, haciendo uso de la mente humana, de las maquinas e informéatica porque no
hay maquina sin el pensamiento y creatividad humana, de alli, que ayudan a resolver

problema educativos.

También las nuevas tecnologias son el conjunto de herramientas, soportes y canales
para el tratamiento y acceso a la informacion. Por ello, ademas de aplicar las nuevas
tecnologias a la educacion, hay que disefiar ante todo nuevos escenarios educativos
donde los estudiantes puedan aprender a moverse e intervenir en el nuevo espacio

telematico.

En funcion de ello, las nuevas tecnologias mas utilizadas dentro del sistema
educativo son todo lo relacionado a hardware, software, internet, redes entre otros
que tienen como proposito ayudar a incorporar aprendizajes que ahorran tiempo y

esfuerzo.

Toda la evolucion de los medios tecnolégicos ha ayudado a transformar y revalorar
la funcion docente hacia la creacion de nuevos estilos de ensefianza y de ambientes
de aprendizaje, por lo que la preparacion sobre el uso de las herramientas
tecnoldgicas es un componente principal para mejorar la calidad de la educacion,
donde las politicas educativas lo impulsan al desarrollo de nuevas competencias

necesarias para preparar a los hombres y mujeres que reemplazaran a los actuales.*?

LA TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION TIC

El desarrollo de las nuevas tecnologias y la preponderancia de los medios de
comunicacion, modificaron radicalmente la opinion acerca de lo que era normal unos
afios atras. A nivel educativo por ejemplo, el saber lleva a un ahorro de tiempo,
esfuerzo y recursos porque gracias a las nuevas tecnologias se pasa de una busqueda

lente a una mas rapida en funcién de las investigaciones y tareas escolares.

12 Martin y Gémez (citados por Falieres, 2006) p.63
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Internet y otras TIC se han convertido en nuevas herramientas poderosas en el aula
de clase a medida que las naciones buscan preparar a los estudiantes para su futuro

en la era de la informacion.

De acuerdo al Ministerio del poder popular para la Educacion el acceso a las TIC se

permite a través de:

Aula de computacién: Permite abordar los recursos multimedia, hipermedia, software
educativo y herramientas de comunicacién para buscar, procesar e intercambiar
informacién, elaborar y publicar trabajos, asi como para usar sistemas de

aprendizaje.

Aula interactiva: permite abordar la discusion colectiva de temas, reflexiones e
intercambio de ideas sobre los contenidos presentados a través de medios
audiovisuales televisivos o sitios Web. Igualmente, este espacio sirve para la
participacion en tele clases o videoconferencias, asi como para la presentacion de los

resultados de las investigaciones realizadas por los estudiantes.

Portal Educativo Nacional: Sitio Web que brinda acceso a diversidad de recursos
educativos (multimedia, software, videos, micros radiales, manuales, entre otros) y

servicios (foros, cursos, entre otros).

Red Nacional de Actualizacion Docente mediante la informatica y la Telematica que
constituye una red humana y de instituciones, sustentada en el trabajo colaborativo y
enfocada en areas de apoyo concretas: Formacion, Investigacion e innovacion

pedagdgica mediante TIC, Validacion de recursos didacticos y Tecnologia.

Aula virtual: espacio disponible para desarrollar actividades grupales de aprendizaje
y socializacién de contenido, mediante la modalidad de educacion a distancia. En

este espacio Virtual se ofrecen cursos y foros educativos.

Uso técnico de los sistemas fotovoltaicos y las TIC en el aula: Taller orientado a
brindar orientaciones para el uso de herramientas telematicas para el uso educativo

de los servicios provistos por satélite.
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La informatica educativa estrategia para utilizar correctamente las nuevas
tecnologias, haran que el estudiante sea capaz de aprender a investigar a su propio
ritmo, de acuerdo a las experiencias condiciones pedagdgicas y ambientales que se le
presentan. Estos métodos, como herramienta aprendizaje no deben desplazar al
maestro dentro del campo de accién educativa. En este caso el maestro serd un

facilitador de informacion.

SOFTWARE EDUCATIVO

Software educativo es un programa que nos permite optimizar y mejorar el proceso
de ensefianza-aprendizaje que conlleva herramientas que le ayuden a facilitar el

desarrollo de los temas y a lograr el mejor entendimiento.

"Los conocimientos sobre los mecanismos de aprendizaje no evolucionan al ritmo de
la tecnologia. Todos los estudios indican que en un futuro mas o menos préximo, los
computadores seran tan habituales, especialmente para los nifios como los son hoy en
dia el lapiz y el papel y los cursos relacionados por computador seran un medio

educativo muy utilizado.”

El desarrollo del software educativo en los Gltimos afios, ha pasado en de ser
concebido como un “presentador de informacién™ a ser un elemento didactico
interactivo que se elabora a partir de la representacion de conocimiento y que facilita
su construccién gracias a la utilizacion de elementos que permiten solucionar

problemas e impactar su estructura cognitiva”.

El software en la educacion se caracteriza por ser un elemento de apoyo al proceso
de ensefianza aprendizaje y elemento didactico que disefia ambientes escolares
basados en los requerimientos de los estudiantes. En su realizacion se debe tener en
cuenta no solo aspectos técnicos sino también aspectos de aprendizaje. EI docente
entonces, pasa de ser un transmisor de informacion que genera en el estudiante
indiferencia hacia los procesos de aprendizaje, a ser un creador de ambientes de

aprendizaje, por lo tanto a centrar su tarea pedagdgica en la caracterizacion de las
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necesidades de sus estudiantes y en la implementacion de soluciones apoyado en las

tecnologias de la informacion. 3

El uso del software educativo en el proceso de ensefianza, le proporciona al docente
muchas ventajas entre ellas: enriquecer el quehacer pedagdgico, creando nuevos
ambientes de aprendizaje, elevarla calidad de este quehacer, ensefiar en el contexto y
realidad de los estudiantes, el software puede ser interdisciplinario, adaptarse a las
caracteristicas y necesidades de los estudiantes teniendo en cuenta diagndsticos en
los procesos de aprendizaje.

El software para la ensefianza de las matematicas, tiene muchas funciones, entre
estas, ademas de que el estudiante puede probar sus destrezas y conocimientos
adquiridos previamente, tiene una funcidbn motivadora ya que por todos los
elementos multimedia que contiene puede lograr captar su atencién y mantener su
interés en las diferentes actividades que presenta el software, a su vez una funcién
instructiva, ya que orienta al estudiante en determinadas actuaciones, encaminadas al
logro del objetivo; la ensefianza de las operaciones. Y por ultimo una funcién
evaluadora, en la que a través de ejercicios sencillos el estudiante da cuenta de su

error, a partir de la respuesta del computador.

"El software que se emplea es un término, que abarca una variedad amplia y ecléctica
de herramientas y recursos.”; quiere decir que el software es un conjunto de
instrucciones o secuencias, realizadas por el usuario, las cuales permiten controlar las

actividades o funciones a darse.

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 elaboracion automatica aleatoria o

predeterminada de ejercicios, supuestos practicos y simulaciones.

13 Cabero 1999 informatica de las comunicaciones telematica y las interfaces (p.45)
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El software 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.

SOFTWARE EDUCATIVO COMO RECURSO DIDACTICO

Es importante destacar que los recursos didacticos son todos aquellos que se utilizan

para hacer mas ameno y significativo el proceso de ensefianza aprendizaje.

Los recursos didacticos hacen referencia tanto a lo tecnoldgico, audiovisual e
impreso que se seleccionan en funcion de los objetivos a desarrollar. Lo importante
es reconocer que estos recursos sirven para aprender algo, o bien con su uso se

genera un aprendizaje significativo.

Dentro de estos recursos esta el software educativo o0 programas educativos y
didacticos creados con la finalidad especifica de ser utilizados como medio

didactico, es decir para facilitar los procesos de ensefianza y de aprendizaje.
Caracteristicas del software educativo:

e Son materiales elaborados con una finalidad didactica.

e Utilizan la computadora como soporte en el que los alumnos realizan las
actividades que ellos proponen.

e Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permiten un dialogo y un intercambio de informaciones entre la computadora
y los estudiantes.

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 informaticos necesarios para utilizar
la mayoria de estos programas son similares a los conocimientos de

electronica necesarios para usar un video, es decir, son minimos, aungue
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cada programa tiene unas reglas de funcionamiento que es necesario
conocer.'

e Como se puede apreciar en estas caracteristicas se visualiza la importancia
del uso de los medios tecnoldgicos, destacandose que estos programas para
trabajar en la computadora ayudan a afianzar el aprendizaje escolar
permitiendo guiar a estudiantes a alcanzar un nivel adaptado a sus

necesidades.

ESTRUCTURA DE UN SOFTWARE EDUCATIVO

El entorno de comunicacion o interfaz. Es el entorno a través del cual los
programas establecen el dialogo con sus usuarios, y es la que posibilita la

interactividad caracteristica de estos materiales. Esta integrada por dos sistemas:

e el sistema de comunicacion programa-usuario, que facilita la transmision de

informaciones al usuario por parte del computador, incluye:

a. las pantallas a través de las cuales los programas presentan informacion

a los usuarios.

b. los informes y las fichas que proporcionen mediante las impresoras.

c. el empleo de otros periféricos: altavoces, sintetizadores de voz, robots,

maodems, convertidores digitales- analdgicos...

e el sistema de comunicacion programa-usuario, que facilita la transmision de
informacidén del usuario hacia la computadora, incluye: el uso del teclado y
el raton, mediante los cuales los usuarios introducen al computador un
conjunto de ordenes o respuestas que los programas reconocen; el empleo de

otros periféricos: micr6fonos, lectores de fichas, teclados conceptuales,

14Falieres 2006 (p.75)
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pantallas tactiles, lapices dpticos, mddems, lectores de tarjetas, convertidores
analdgico-digitales. Con la ayuda de las técnicas de la inteligencia artificial y
del desarrollo de las tecnologias multimedia, se investiga la elaboracion de
entornos de comunicacion cada vez mas intuitivos y capaces de proporcionar

un dialogo abierto y proximo al lenguaje natural.

La base de datos. Contienen la informacion especifica que cada programa

presentara a los alumnos. Pueden estar constituidas por:

Modelos de comportamiento. Representan la dindmica de unos sistemas
Datos de tipo texto, informacion alfanumérica

Datos gréaficos. Las bases de datos pueden estar constituidas por dibujos,
fotografias, secuencias de video, entre otros.

Sonido. Como los programas que permiten componer musica, escuchar

determinadas composiciones musicales y visionar sus partituras.

El motor o algoritmo. El algoritmo del programa, en funcion de las acciones de los

usuarios, gestiona las secuencias en que se presenta la informacion de las bases de

datos y las actividades que pueden realizar los alumnos. Distinguimos 4 tipos de

algoritmo:

Lineal: cuando la secuencia de la actividades es Unica.

Ramificado: cuando estan predeterminadas posibles secuencias segun las

respuestas de los alumnos.

Tipo entorno. Cuando no hay secuencias predeterminadas para el acceso del
usuario a la informacion principal y a las diferentes actividades. El
estudiante elige que ha de hacer y cuando lo ha de hacer. Este entorno puede

ser estatico, dindmico, programable e instrumental.
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e Tipo sistema experto. Cuando el programa tiene un motor de inferencias v,
mediante un dialogo bastante inteligente y libre con el alumno, asesora al
estudiante o tutoria inteligentemente el aprendizaje. Su desarrollo estd muy
ligado con los avances en el campo de la inteligencia artificial.

Esta estructura del software educativo es interesante conocerla porque
permite comprender el funcionamiento de los programas que compone el
software, especialmente, las bases de datos, es una estructura que realiza una

funcion informativa.®®

CLASIFICACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Programas de ejercitacion y practica. Son aquellos que intentan reforzar
conocimientos mediante la presentacion de diversos tipos de actividades que el

usuario debera resolver. En general, su modalidad es pregunta y respuesta.

Programas tutoriales. Son programas que en mayor o menor medida dirigen el
trabajo de los usuarios. Pretenden que, a partir de cierta formacién y mediante la
realizacion de ciertas actividades previstas con anterioridad, los alumnos pongan en
juego determinadas capacidades y aprendan o refuercen conocimientos y/o
habilidades.

Material de referencia o multimedia: Software que usualmente se presentan como
enciclopedias interactivas. La finalidad de estas aplicaciones es proporcionar
informacién acerca de diversas tematicas, se caracterizan por contener videos,

sonidos, imagenes y textos.

Juegos educativos: son programas cuyo objetivo es ensefiar a partir de la realizacion

de actividades ludicas.

15 http://estructurasoftware.blogspot.com/
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Simuladores y micro mundos: Aquellos que modelan algunos eventos y procesos
de la vida real. Normalmente las simulaciones son utilizadas para examinar sistemas
que no pueden ser estudiados a través de experimentacién natural. En estos
programas, la computadora, se utiliza para crear un entorno simulado, un micro
mundo que el alumno debe descubrir como utilizar, mediante la exploracion y la

experimentacion dentro de eses entorno.

Los juegos informaticos: Son los juegos de videos electrénicos que se consiguen en
disquetes o discos compactos (CD.). Hay una gran variedad, algunos son de
aventura, accion, educativos y deportivos. Vienen a todo color y con sonidos

incorporados, aunque la mayoria trae las instrucciones en el idioma inglés.

Programas herramienta. Son programas que proporcionan un entorno instrumental
con el cual se facilita la realizacion de ciertos trabajos generales de tratamiento de la
informacidn: escribir, organizar, calcular, dibujar, transmitir, captar datos, el uso de
estos programas cada vez resulta mas sencillo y cuando los estudiantes necesitan

utilizarlos o su uso les resulta funcional aprenden a manejarlos sin dificultad.'
FUNCIONES DEL 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. Como todos los medios didacticos, estos materiales

presentan la realidad y la ordenan.

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. Ademas condicionan el tipo de aprendizaje que se
realiza pues, por ejemplo, pueden disponer un tratamiento global de la informacién
(propio de los medios audiovisuales) o a un tratamiento secuencial (propio de los

textos escritos).

16 http://roberto.dgme.sep.gob.mx/doc/multimedia/act9.pdf
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Con todo, si bien la computadora actla 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 funcion instructiva, ya que

dirigen las actividades de los estudiantes en funcion 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 espacios mas importantes de las actividades. Por lo tanto la
funcion motivadora es una de las caracteristicas extremadamente util para los

profesores.

Funcion evaluadora. La interactividad propia de estos materiales, 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. Esta

evaluacion puede ser de dos tipos:

e Implicita, cuando el estudiante detecta sus errores, se evalUa, a partir de las
respuestas que le da la computadora.

e Explicita, cuando el programa presenta informes valorando la actuacién del
alumno. Este tipo de evaluacion solo la realizan los programas que disponen

de modulos especificos de evaluacion.

Funcidn investigadora. Los programas no directivos, especialmente las bases de
datos. Simuladores y programas constructores, ofrecen a los estudiantes interesantes
entornos donde investigar: buscar determinadas informaciones, cambiar los valores

de las variables de un sistema, entre otras funciones.

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

ordenadores.

Funcién expresiva. Dado que las computadoras son unas maquinas capaces de

procesar los simbolos mediante los cuales las personas presenta los conocimientos y
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se comunican, las posibilidades como instrumento expresivo son muy amplias.
Desde el &mbito de la informatica, el software educativo, los estudiantes se expresan
y se comunican con la computadora y con otros compafieros a través de las
actividades de los programas Yy, especialmente, cuando utilizan lenguajes de
programacion, procesadores de textos, editores de gréficos entre otras.

Funcion metalinguistica. Mediante el uso de los sistemas operativos y los lenguajes
de programacion los estudiantes pueden aprender los lenguajes propios de la

informaética.

Funcion ludica. Trabajar con las computadoras realizando actividades educativas es
una labor que a menudo tiene unas connotaciones ladicas y festivas para los
estudiantes. Ademas, algunos programas refuerzan su atractivo mediante la inclusion

de determinados elementos ltdicos, con lo que potencian aiin mas esta funcion.’

Funcién innovadora. Aungue no siempre sus planteamientos pedagodgicos resulten
innovadores, los programas educativos se pueden considerar materiales didacticos
con esta funcion ya que utilizan una tecnologia recientemente incorporada a los
centros educativos y, en general suelen permitir muy diversas formas de uso. Esta
versatilidad abre amplias posibilidades de experimentacion didactica e innovacion

educativa en el aula.

Con cada una de las funciones anteriores que deben cumplir los softwares
educativos, estos se hacen interesantes porque con ello se entiende que los mismos
no solo sirven para un determinado fin, sino que sus funciones son varias y van a
descansar en una funcién macro como lo es hacer que el proceso de ensefianza sea

significativo.

Para la realizacion del software educativo se aplicaran los siguientes contenidos,

destrezas e indicadores de evaluacion que detallamos a continuacion.

CONTENIDOS A DESARROLLARSE

17 http://proton.ucting.udg.mx/materias/robotica/r166/r151/r151.htm
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Bloque 1

Los Conjuntos

Los Numeros Naturales del 0 al 99

Patrones Numéricos

Sumas sin Reagrupacion

Suma en la Semirrecta Numérica

Sumas con Reagrupacion

Sumas con Descomposicion

Problemas de Razonamiento

Sistema Geometrico y de Medida

Lineas Abiertas y Cerradas

Destrezas con criterio de desempefio

Reconocer conjuntos y sus elementos

Reconocer y escribir nimeros del 0 al 99

Construir patrones numéricos a partir de sumas y restas

Resolver adiciones sin reagrupacion

Utilizar la semirrecta numérica para resolver sumas de nameros del 0 al 99
Resolver adiciones con reagrupacion con niumeros del 0 al 99

Resolver sumas de numeros del O al 99 con reagrupacion mediante la
descomposicion

Resolver problemas de razonamiento de sumas por descomposicion

Reconocer lineas rectas y curvas en figuras planas y cuerpos

Reconocer lineas abiertas y cerradas

Indicadores de evaluacion

Observa los siguientes conjuntos y escribe el nimero de elementos que hay en cada
uno

Escribe las decenas y unidades que forma cada nimero

Encuentra el patron y completa los espacios vacios

Realiza las siguientes sumas con descomposicion

Escribe verticalmente la suma que se ha realizado en cada semirrecta numérica.

Agrupa las unidades, forma decenas y suma
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Resuelve las siguientes sumas con descomposicion

Resolver el problema de suma por descomposicién

Escribe el nombre de las lineas que se resaltan en los dibujos

Observa las figuras. Pinta con tus lapices de color rojo las lineas abiertas y de color

azul las cerradas
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f. METODOLOGIA

Este estudio "esta dirigido a responder a las causas de los eventos”, siendo su interés
"explicar por qué ocurre un fenébmeno y en qué condiciones se da este", es decir, se
desea determinar el efecto del software educativo sobre el aprendizaje de los

estudiantes, por lo tanto este tipo de investigacion es explicativa.

METODOS

Para la realizacion del presente proyecto de investigacion se aplicaran los siguientes

métodos, técnicas e instrumentos que se detallan a continuacion.

Meétodo Cientifico.- Mediante el analisis y la sintesis, conduciran a establecer los
requerimientos para elaborar el software educativo el mismo que servira como

material pedagogico para los nifios de tercer afio de Educacion General Bésica.

Si consideramos a la investigacion cientifica como patrimonio comun de la sociedad
y accion a través de la cual el pensamiento humano se construye, partiendo de una
realidad objetiva, es necesario que este hecho se encuentre orientado hacia una meta
determinada y guiada por procesos confiables y efectivos que conlleven a escoger

métodos y materiales que asi lo permitan.

Método analitico.- A través de este método permitira analizar los diferentes
problemas que existen en los estudiantes del Tercer afio de Educacion Basica en
relacion a la asignatura, las dificultades que presentan durante el proceso de
ensefianza — aprendizaje en el salon de clase y los problemas que se presentan en la

realizacion de las tareas extra clase.

Método descriptivo.- Mediante este método se podra describir la realidad del
problema, identificar la mayor dificultad que tienen los estudiantes para asi poder

desarrollar el software educativo.
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Meétodo inductivo.- Este método, permitird involucrarnos plenamente en su proceso
de aprendizaje. Ya que por medio de la induccidn el cual es un método que se basa

en la experiencia, en la observacion y en los hechos.

Método deductivo.- Este método permitira tener un conocimiento real de la
dificultad de los estudiantes dentro de la signatura de matematica.

Meétodo Sintético.- Se lo utilizara para elaborar el resumen y el informe del presente

trabajo en forma explicita y comprensiva para un mayor entendimiento.

TECNICAS

Técnica de observacion

Servira para plasmar los criterios del docente, ademas esta técnica permitira observar
el comportamiento y desenvolvimiento de los estudiantes en el salén de clase,
observar la metodologia aplicada por parte del docente para el aprendizaje de los

estudiantes.
Encuesta

Mediante la encuesta permitird adquirir un conocimiento de los diferentes problemas
de los estudiantes en el proceso de aprendizaje, de la realidad de cada uno de ellos
sus dificultades y preferencias en la asignatura. Para la utilizacion de esta técnica se

empleara un cuestionario al docente y estudiantes.
Técnica de Recopilacion Bibliografica

Esta técnica permitira recopilar la informacion del libro, que servira de base para la
redaccién de la fundamentacion tedrica (Marco Tedrico) y la aplicacion de los
distintos procedimientos que vinculan la teoria con la practica y de ésta manera
cumplir con el desarrollo del trabajo investigativo, por lo que sera necesario utilizar
diversas fuentes de informacion bibliografica que permita ampliar los contenidos

tedricos.
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Poblacién

La poblacion son todas las unidades de investigacion que seleccionamos de acuerdo
con la naturaleza de un problema, para generalizar hasta ella los datos recolectados.

De esta manera, los sujetos participantes en esta investigacion estan representados en

el siguiente cuadro que a continuacion se detallan

Docentes Estudiantes
Paralelo A
5 10

Metodologia para el desarrollo del software

Modelo en Cascada

Este modelo utiliza tramos como puntos de transicion y de carga. Al usar el modelo
de cascada, se necesitaria completar un conjunto de tareas en forma de fase para
después continuar con la fase proxima. EI modelo en cascada trabaja perfectamente
para los proyectos en los cuales los requisitos del proyecto se encuentran definidos
claramente y no son obligados a futuras modificaciones. Ya que este modelo esta
compuesto por puntos de transicion entre fases, se puede monitorear facilmente ya

que asigna responsabilidades definidas.
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Requerimiento —

/I\— Disefi

1\— Codificacion

Integracion
del sistema

Operacion y

mantenimien

Figura 1. Fases de disefio del software

Modelo en Espiral

Este modelo se basa en la necesidad continua de refinar los requerimientos para un
determinado proyecto. EI modelo espiral es eficaz cuando se utiliza para el rapido
desarrollo de proyectos muy pequefios. Esta logra consigo el acercamiento entre el
equipo de desarrollo y el cliente porque el cliente es implicado en todas las etapas
proporcionando la regeneracion de proyecto y la aprobacion del mismo. De cualquier
forma, el modelo en espiral no incorpora puntos de comprobacién claros. Por lo

tanto, el proceso de desarrollo puede llegar a ser caotico.

Grado de transferencia

‘ +
Cuadrante de Fin | Cuadrante de
evaluacion planificacion
t
Inicio g
- >
académica
metodologicd
Cuadrante de Cuadrante de
adopcion industrial y aprendizaje
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g. CRONOGRAMA

2013 2014
OCTUBRE |NOVIEMBRE DICIEMBRE ENERO FEBRERO MARZO ABRIL MAYO JUNIO JULIO
SEMANAS | SEMANAS SEMANAS SEMANAS SEMANA SEMANA SEMANA SEMANA SEMANA SEMANA
1(12|3|4|1|2,3|4|1|2)|3 112|3)| 4 2|3 2|3 213|412 3 2|3 2|3
1. Presentacion y
aprobacion del proyecto
2. Aplicacion de Encuestas
y Entrevista
3. Codificacion de Datos
4. Analisis e Interpretacion
de Resultados
5. Desarrollo del Software
Educativo
6. Preparacion del Borrador
7. Revision del Borrador
8. Correccion
9. Elaboracién del Informe
final
10. Presentacion y

Sustentacion de la Tesis
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h. PRESUPUESTO Y FINANCIAMIENTO

PRESUPUESTO
EGRESOS USD
Transporte 100.00
Materiales Bibliograficos 200.00
Internet 100.00
Materiales de escritorio 100.00
Impresiones 250.00
Encuadernacion y anillado 100.00
CD-RW 3.00
Copias 50.00
Flash Memory 10.00
Imprevistos 300.00
TOTAL 1213.00

Elaboracion: El Autor

FINANCIAMIENTO

El costo total del desarrollo del proyecto de investigacion incluidos los posibles

imprevistos seran asumidos por el investigador con capital propio.
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http://repositorio.ute.edu.ec/bitstream/123456789/11421/1/22906_1.pd
Ultimo acceso el 8 de junio del 2013

e http://roberto.dgme.sep.gob.mx/doc/multimedia/act9.pdf
Ultimo acceso el 11 de junio del 2013

e http://ylang-ylang.uninorte.edu.co:8080/drupal/files/RoldelMaestro.pdf
Ultimo acceso el 14 de junio del 2013

o http://www.ice.deusto.es/rinace/reice/vol3nl_e/Vergara.pdf
Ultimo acceso el 18 de junio del 2013
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Anexo 2: FICHA DE OBSERVACION

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCLA

FICHA DE OBSERVACION

NOMBRE DE LA ESCUELA:
HORA: FECHA: GRUPO:
1. TIPO DE MUEBLES:

A -mesas y sillas. B -butacas. C -bancas binarias. D -combinados

2. UBICACION DEL PROFESOR (MOVIMIENTO):
A -siempre sentado en el escritorio.
B -se pasea por las filas ayudando.

C -se encuentra sentado en otro lugar que no sea su escritorio.

3. RECURSOS QUE EL MAESTRO UTILIZA:
A -pizarrén
B -pizarrén, libro y cuaderno.

C -pizarrén, libro, cuaderno, texto

4. LAS EXPLICACIONES LAS REALIZA:
A -sentado, desde su escritorio.
B -se para al frente de su pizarron y de ahi explica.
C -habla todo el tiempo.

D -habla e interroga, cuestionando constantemente.

5. LAS EXPLICACIONES LAS INICIA:
A -con el planteamiento de un problema, para después de resolverlo explicar el
procedimiento a realizar en el pizarrdn y comenzar ejercicios en el cuaderno y

libro.
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10.

B.-trabajando en equipo con alguna actividad de juego, para después interrogar
sobre la base de lo que hicieron, sirviendo esto para iniciar la explicacion y

posteriormente realizar ejercicios en su cuaderno y libro.

C. De lleno se centra en lo que se va a ensefiar, por medio de disertacion, para

posteriormente realizar ejercicios en su libreta y libro.

EL DOCENTE PLANTEA PROBLEMAS:
A -situaciones de su entorno.
B -situaciones fuera de su entorno.

C -haciendo uso de programas de television.

EN LAS ACTIVIDADES QUE PONE A REALIZAR ALOS ALUMNOS:
A -apoya a los que cree que no comprendieron, volviéndoles a explicar en su
lugar.

B -se sienta junto a su escritorio esperando a que lleguen los alumnos a que les
expliquen 0 revisen.

C -En ocasiones se sienta y en ocasiones realiza recorridos.

PARA DARSE CUENTA QUE LOS ALUMNOS ENTENDIERON:

A -Pasa al pizarron a unos cuantos alumnos, después de cada explicacion,
mientras otros realizan los ejercicios en su cuaderno.

B -hacen ejercicios todos en su cuaderno, para conforme la resolucion que
logren saber el docente si comprendieron.

C -pregunta si existen dudas, para después pasarlos al pizarrén.

D -pregunta si existen dudas, para después dejarles ejercicios en su cuaderno.

EN EL AULA LOS ALUMNOS:

A -opinan. B -escuchan. C opinan y escuchan.

HACEN USO DE EL LIBRO:
A -después de una explicacion.

B -primero ejercitan en el cuaderno y después en su libro.
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11.

12.

13.

AL MOMENTO DE CONTESTAR EL LIBRO:
A -Los deja contestar, permitiendo que se ayude uno con otro.
B -van contestando al mismo tiempo todos, con ayuda del maestro.

C -inicia explicando un ejercicio, para después dejarlos hacer solos.

NOTAS DEL PROFESOR EN LOS CUADERNOS Y LIBROS:
A -califica con niumero.

B -estimula con sellos.

C -escribe revisado.

E no anota nada.

F -no revisa.

LAS EVALUACIONES DE LOS NINOS:
A -las registra.

B- no las registra.
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Anexo 3: ENCUESTA PARA DOCENTES

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCLA
ENCUESTA

Maestro (a): seleccione la opcién con la que mas identifica su que hacer
docente, anotando en el paréentesis el inciso seleccionado. Si ninguna de las

tres opciones responde a su situacion, favor de contestar en las lineas.

NOTA: Todas sus respuestas dadas son adecuadas, pues no se trata de
evaluarlas como correcta o incorrecta, ya que solo describen sus conceptos y

formas de trabajo con la asignatura de matematicas.
1. Cuando usted realiza sus planificaciones, las realiza:

a) Considerando las necesidades del alumno, pensando en lo que ellos
quieren aprender, como la formacion que necesitan de acuerdo a las

necesidades del entorno social y ubicacion del plantel educativo.
b) Con el fin de lograr los objetivos que vienen marcados en el programa.

c) A través de un ajuste analitico de los contenidos del programa,
guiandose con el nivel del alumno y el de sus etapas evolutivas,

atendiendo también la interaccion con el medio social.

d)

2. Por lo general al realizar una actividad de Matematicas la desarrolla de

forma:
a) Siempre individualmente para que no se copien lo que estan haciendo.
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4.

b) Algunas veces individual y otras en equipo, dependiendo del tipo de
contenido que se esté desarrollando, ya que en ocasiones se debe iniciar
en equipo para posteriormente pasar a realizar trabajo individual o

viceversa.

c) Siempre inicio a trabajar en equipo para posteriormente hacerlo

individualmente.

d)

. Los aprendizajes que el nifio va logrando le serviran para:

a) Darle sentido, modificando y relacionando el conocimiento con el fin

de utilizarlo en su entorno social.
b) Poder contestar cuestiones acertadamente, un examen y ejercicios.
c) Resolver problemas que se le presenten.

d)

Al momento de Evaluar los contenidos Matematicos, los realiza

mediante:

a) La aplicacion de un examen al iniciar, otro durante el desarrollo del
aprendizaje y otro final. Sobre la base de estos resultados y considerando

sus actuaciones personales y dentro del grupo se le da la calificacion.

b) La realizacion de registros continuos durante todas las actividades para
precisar los progresos de acuerdo a su nivel de desarrollo y del plan
curricular, como la aplicacion de examen inicial, intermedio y final.
Sobre la base de la consideracion de todos estos elementos se da el

resultado de la evaluacion.
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c) Un examen al final y mediante juicio de experto se realizan las
consideraciones para dar la calificacion.
d)

5. Laayuda que le da a los alumnos, lo realiza:
a) Mediante la explicacion continda del aprendizaje.
b) Solamente con la ayuda que brindan los mismo comparieros.

c) Con base en la relacion de sus compafieros del mismo nivel de
desarrollo y utilizando material concreto para que el conocimiento sea

mas facil de comprender.

d)

6. La ayuda que le da a los alumnos, lo realiza:
a) Mediante la explicacidn continda del aprendizaje.
b) Solamente con la ayuda que brindan los mismo compafieros.

c) Con base en la relacion de sus compafieros del mismo nivel de
desarrollo y Utilizando material concreto para que el conocimiento sea

mas facil de comprender.

d)

7. En el aula, los alumnos:

a) Opinan e intervienen de forma dindmica en el desarrollo y logro del
Programa, proponiendo actividades y materiales con los que desean

trabajar.

b) Escuchan y realizan las actividades que se les presentan, trabajando

siempre con la guia del maestro.
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c) Aprenden de forma independiente, ya que el aula es un entorno de

aprendizaje.

d)

8. El progreso de los nifios es discutido por:

a)  Padres de Familia, maestro y nifio.
b)  Solamente el maestro.

c)  Maestro con Padres de Familia.

d)

9. Se dice que el nifio logro el aprendizaje cuando:
a) Resuelve rapidamente los problemas que le plantea el maestro.

b) Sabe qué procedimiento tiene que realizar para resolver los problemas

que el docente le plantea.

c) No sabe resolver los problemas que se le plantean en el aula, pero sabe

cuanto dinero le van a regresar cuando va a traer un mandado a la tienda.

d)

10. El material que utiliza para desarrollar un tema de matematicas, lo

realiza mediante el uso de:

a) pizarron.

b) texto

C) pizarron y texto
d)

11. - Cuando da a conocer un nuevo tema lo realiza mediante:

a) La interrogacion dirigida de los alumnos para posteriormente exponer el

tema y en consecuencia ejercitacion del nuevo conocimiento.
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b) Planteamiento de algin problema, que para su solucion requiere de
material, observando los puntos de partida de aprendizaje de los nifios,
para después realizar mecanizaciones significativas, donde el alumno

reconozca la funcionalidad de la actividad que esta realizando.

c) Exposicion para pasar posteriormente a resolver un sin nimero de

actividades.

d)

GRACIAS POR SU COLABORACION

105



Anexo 4: ENCUESTA A ESTUDIANTES

1859

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCLA

ENCUESTA

Estimado alumno (a) solicitamos tu colaboracion para una investigacion

educativa como apoyo en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las

Matematicas.

A continuacién se presenta una serie de preguntas referente al Tema,

esperando que las respondas, por el bien de esta Investigacion.
DESARROLLO

1. ¢ Te gusta las matematicas?

si () no ()

¢Porque?

2. ¢Cuando el profesor te explica la clase, lo entiendes?

si () no ()

¢Porque?

3. ¢Utilizas el laboratorio de la institucién para aprender las matematicas?

si () no ()

¢Porque?

4. ¢Te gustaria aprender matematicas utilizando la computadora?

si () no ()
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Anexo 5: FICHA DE VALIDACION DEL SOFTWARE

1859

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCLA

FICHA DE EVALUACION DE SOFTWARE EDUCATIVO

Tema:

Nombre del software

Tipo del software
Grado:

Docente(s)

1.- ASPECTO PEDAGOGICO (40 puntos)

item 1: Aprendizaje significativo (10 puntos, cada parametro tendra un
valor maximo de 2,5 puntos)

El material o software educativo:

Muestra informacion relevante a las capacidades que se propone
1| desarrollar

Muestra contextos reconocibles por el estudiante o docente al que

se dirige
3 Presenta bibliografias y contenidos actualizados

Muestra informacion fiable o contrastada segun los lineamientos
4 Educativos del sector y la realidad nacional

Total

item 2: Autonomia del aprendiz. (10 puntos, cada parametro tendra un valor
maximo de 2,5 puntos)

El material o software educativo
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1 Contiene ayudas o asistente que orientan al estudiante en su
aplicacion
2 Ofrece secuencias de actividades variadas y flexibles

3 Permite o promueve que el estudiante elabore su propio material

4 Ofrece mecanismos de evaluacion para apoyar la meta cognicion
del estudiante

Total

Item 3: Construccion Social del Conocimiento (10 puntos, cada parametro
tendré un valor maximo de 2,5 puntos)
El Material Software Educativo:

1 Requiere que los estudiantes integren sus saberes previos
relativos tema propuesto
2 Propone actividades de trabajo en equipo

3 Permite desarrollar proyectos de aprendizaje colaborativo

4 Presenta actividades de profundizacion del conocimiento
adquirido

Total

item 4: optimizacion del aprendizaje (10 puntos, cada parametro tendra un
valor maximo de 2,5 puntos)

El Material Software Educativo:

1 Presenta secuencias de actividades de extension

2 Ofrece opciones de uso que no serian posibles sin el empleo de
TIC

3 Apoya el desarrollo de capacidades especificas y logros de
aprendizaje

4 Esta adecuado al nivel, al grado y desarrollo psicologico del
estudiante

Total

2.- ASPECTO COMUNICATIVO (30 puntos, cada parametro tendra un valor

maximo de 6 puntos)
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Item 5: Comunicacion por medios digitales

El material o software Educativo:

1 Es creativo e innovador

2 Muestra calidad de contenidos (implica investigacion,
bibliografia, enlaces, etc)

3 Es motivador (Atractivo visualmente, incluye actividades
innovadoras, interactivas)

4 Presenta redaccion correcta, clara y sencilla

5 Muestra un manejo pertinente del lenguaje y de los medios
empleados

Total

3.- ASPECTO TECNOLOGICO ((30 puntos, cada parametro tendra un valor

maximo de 6 puntos)

item 6: Interface Usuaria

El Material o Software Educativo

1 Es auto ejecutable

2 Es interactiva y presenta un disefio amigable

3 Muestra facil manejo de medios y navegacion sencilla

4 Presenta adecuada estructura de contenidos que favorecen el
aprendizaje

5 Tiene versiones para al menos dos sistemas operativos

Total

4.- RAZONES PARA RECHAZAR
item 7: Problemas técnicos, comunicativo y pedagdgico (marque si 0 no)

El material o software educativo

109



Si

No

1 No es ejecutable, no carga, no se lee, enlaces incorrectos

2 Presenta errores de cualquier tipo (contenido, ortografia y
gramatica)

3 Contenido pobre y no se relaciona con el DCN

4 Usa 0 promueve estereotipos de connotacion negativa

5 Respuesta audible a errores de usuario

6 Recompensa el fracaso

7 Sonido que no se puede controlar

8 Instrucciones inadecuadas

9 Promueve la discriminacion por cualquier criterio

CONCLUSIONES

1.- ASPECTOS PEDAGOGICOS PUNTOS
2.- ASPECTOS COMUNITARIOS PUNTOS
3.- ASPECTOS TECNOLOGICO PUNTOS

TOTAL PUNTOS
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Anexo 6. FOTOGRAFIAS DE LA SOCIALIZACION

Figura 1: Escuela Yaguarzongo

Figura 2: Instalacién del software
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Figura 5: Explicando a la Docente como funciona
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Figura 6: Nifio trabajando en el software

Figura 7: Docente llenando la ficha de observacién del Software

Figura 8: Directora entregando el certificado de haber realizado la socializacion del Software
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Anexo 7: CERTIFICACION

CENTRO EDUCATIVO COMUNITARIO INTERCULTURAL BILINGUE
DE EDUCACION BASICA “YAGUARZONGO”
COMUNIDAD YUCUCAPAC SARAGURO - LOJA - ECUADOR

SARACLRO-LOI

Yucucapac, 05 de Diciembre del 2014.

Yo, Maria Balbina Morocho Sauca, Directora del Centro Educativo Comunitario
Intercultural Bilingiie “Yaguarzongo” de la Comunidad de Yucucapac.

CERTIFICA:

A la egresada, Carmen Alexandra Romero Ramon por haber demostrado con capacidad
y responsabilidad su trabajo de tesis titulado “DESARROLLO DE UN SOFTWARE
PARA FORTALECER EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE EN LA
ASIGNATURA DE MATEMATICAS, LOS SERES VIVOS, EN LOS
ESTUDIANTES DEL TERCER ANO DE EDUCACION BASICA DEL CENTRO
EDUCATIVO COMUNITARIO INTERCULTURAL BILINGUE YAGUARZONGO
DEL CANTON SARAGURO PROVINCIA DE LOJA, PERIODO 2013-2014”, que fue
proporcionado para una mejor ensefianza-aprendizaje al centro educativo antes

mencionado.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad.
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Anexo 8: MANUAL DE USUARIO DEL SOFTWARE EDUCATIVO

El Software Educativo estd disefiado para generar en los nifios y niflas de
tercer afio de Educacion Basica del centro Educativo Comunitario
Intercultural Bilingle “Yaguarzongo” del canton Saraguro; las destrezas con
criterio de desempefio en la asignatura de matematicas requeridas segun la

actualizacion de la reforma curricular.
INGRESO AL SOFTWARE

Para ingresar al software inserte el CD en la unidad, en el CD ejecuta el
archivo Matemaéticas 3.exe que hara que el Software Educativo se ejecute
automaticamente.

PANTALLA DE INICIO

Figura 4. Ventana presentacion

En esta ventana existen dos botones: ENTRAR para ir al mena principal, y

SALIR para cerrar la ventana.
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PANTALLA MENU PRINCIPAL

Botdn Salir

Botones de
contenidos

Lineas abiertas y cerradas

Figura 5. Pantalla menu principal

En esta pantalla como es caracteristico de toda multimedia cuenta con el
boton SALIR para cerrar la aplicacién, ademas de los botones para ingresar
a revisar el contenido de la unidad 1 de matematicas 3, por ejemplo; hace

clic en el primer botén “Los conjuntos”.

PANTALLA DE CONTENIDOS

Los Conjuntos

Botdn
Siguiente

1. Observa los siguientes elemme
2. |dentifica todos aquellos que tengan algo & STl
3. Cuenta cuantos elementos tienes de cada uno.

Los conjuntos se representan mediante:

i s I DR

Existen dos tipos de conjuntos, uno
de plantas y otro de animales.

Botén menu

e
é esla sele ¢
reunion nombra
| de ejemplo conlas |
elementos letras maydsculas
| con A= y se representa con [ ‘!
caracteristicas comunes ——  diagramas Viayes

o signos de
agrupacion

Figura 6. Pantalla de contenidos

116



En esta pantalla se puede observar el contenido del boton “Los conjuntos”
ademas cuenta con el botén MENU para regresar al mend principal y el
botén “SIGUIENTE” para continuar a la siguiente pantalla.

PANTALLA PRACTICO LO QUE APRENDI

Practico lo que aprendi

Botdn Atras

1. Observa los siguientes conjuntos y escribe’ e elementos que

hay en cada uno.
Boton Video
[xd S S (@ =
e @\ o) . | o) Boton mend
2. Marca con una "X" el conjunto que describe el recuadro. « El conjunto F esta representado en CaJ a d e Texto
= El conjunto A estd representado en
* Los elementos del conjunto C son

Boton borrar

e = Los elementos del conjunto A son

= Los alimentos son elementos del conjunto

= Las vocales son elementos del copi

Boton verificar
]

alimentos agrios

Verificar

Destrezas con * Reconocer conjuntos y sus elementos.
criterios.

de desemperio » |dentficar criterios de clasificacion para formr conjunios.

Figura 7. Pantalla practico lo que aprendi.

Tal como se muestra en la pantalla se cuenta con el boton MENU para
regresar al menud principal el boton ATRAS para regresar a la pantalla
anterior, ademas de los respectivos cuadros de texto para hacer la practica
correspondiente al contenido revisado, con el respectivo boton VERIFICAR
para revisar si las respuestas ingresadas son correctas o incorrectas y el
boton BORRAR para borrar las respuestas ingresadas y volver a hacer la
practica, ademas encontraras el boton VIDEO el mismo que te permite

observar un video introductor en el tema que estas observando.

117



PANTALLA DE VIDEO

Botdn Atras

Reproducir

Boton Pause

Boton Silencio

Figura 8. Pantalla de video

Haciendo clic en el botéon VIDEO podras observar en esta pantalla el
respectivo video que hace referencia al contenido del botén que estas
revisando, aqui consta el boton ATRAS para regresar a la pantalla anterior,
el boton MENU para regresar al menu principal, también consta e boton
PAUSE para parar la reproduccion del video, el boton REPRODUCIR para
continuar con la reproduccion del video en el caso que se haya pausado la
mismas y el boton SILENCIO del volumen en el caso de que quieras

desactivar el sonido.

Asi podras continuar con los demas botones que su funcionamiento es el

mismo al de la explicacion previa.
EXPLICACION DE LOS BOTONES

Los botones de navegacién que encontrara durante todo el software son los

siguientes:
BOTON NOMBRE FUNCION
@ Salir o Cerrar Permite cerrar el software.
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[ Entrar Permite el ingreso a la pantalla del menu
principal del software.
E Menu Permite regresar al menu de unidad y
Seleccionar otro botoén.
Siguiente Permite ir a la siguiente actividad segun
el esquema estructural del contenido.
I Atras Permite ir a la actividad anterior segun el
esquema estructural del contenido.
23 Video Permite la reproduccion del video que
é hace referencia al contenido que esta
revisando
Borrar Borrar Permite borrar los cuadros de texto
Verificar Verificar Permite verificar los resultados del texto
ingresado en los cuadros de texto
Pause Permite pausar el video
(-} Play Permite reproducir el video
'@T Silencio Permite desactivar el sonido en el video
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MANUAL DE PROGRAMADOR

A continuacién se presenta la programacion realizada en el lenguaje de
programacion del Flash Action Script 3, de cada una de las Escenas de la
Pelicula y el cadigo fuente que existe en ellas asi como el cédigo de los
botones.

ESCENA INTRODUCCION

FOTOGRAMA 1

stop(}) ;
entrar.addEventListener (MouseEvent.CLICK, fl MouseClickHandler);
function fl MouseClickHandler {event:MouseEvent) :void

i
gotoAndStop(2) ;

¥
salir.addEventListener (MouseEvent.CLICK, fl MouseClickHandler 25} ;
function fl1 MouseClickHandler 25 (event:MouseEwvent) :void

-4
ﬁ fecommand {"guit™)
}
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ESCENA MENU PRINCIPAL

[ Los ndmeros nskrales del 0230
Sumas sin reagrupacion

pvese i onalsts montsion ol
‘Suma con descompasickia

FOTOGRAMA 2

stop() -
salirl.addEventListener (MouseEvent.CLICEK, fl MouseClickHandler 2&);
function fl MouseClickHandler 26 (event:MouseEvent):void
{
facommand ("guit™)
}
conjuntos.addEventliscener (MouseEvent .CLICK, fl MouseClickHandler 2);
function fl MouseClickHandler 2 (event:MouseEvent) :void
{
gotolndStop (3) ;
}
mumnaturales. addEventListener (MouseEvent . CLICE, fl_HauseCIickHandler_534
function f1 MouseClickHandler 5(event:MouseEvent):void
{
gotoAndStop (4) ;
}
ponumericos.addEventlListener (MouseEvent .CLICKE, fl MouseClickHandler 16&);
funcrion f1 MouseClickHandler 16 ({event:MouseEvent) :void
{
gotolndStop(7)
}
sreagrupacion.addEventlistenser (MouseEvent .CLICK, fl MouseClickHandler 27);
function fl MouseClickHandler 27 (event:MouseEvent):void
{
gotolndStop (9) ;
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ESCENA CONTENIDO BOTON “LOS CONJUNTOS”.

| MENO | Los Conjuntos

Diagramas

FOTOGRAMA 3.

stopl) !
menul . addEventListener (MouseEvent.CLICE, fl MouseClickHandler 3);

function fl MouseClickHandler 3(event:MouseEvent) :void
i
gotohAndStop (2} !
-1
siguienteconj.addEventListener (MouseEvent.CLICE, fl MouseClickHandler 47);
function fl MouseClickHandler 47 (event:MouseEvent) :void
I
gotoﬁndﬁtop{ﬂ);
}
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ESCENA CONTENIDO BOTON “LOS CONJUNTOS”.

MENLU

1. Observa los siguienias canjuntcs y escribe el nimero de alsmendos qua
hay an cada uno.

R B
RN B
BN

2. Marca con una "X" el conjunto que describe el recuadro.

% \|= =

Fotograma 4

prop () -

Practico lo que aprendi

3. Dbserva los siguiantas conjuntos y compleda las oraciones

(~[aczou ]

[-{a» ==}
(A= 3]

El conjuniio F asté rapresentedo an
= El conjurie & est represantado en
« Los elemantos del canjunts © san
= Los elementos del canjunto A scn
= Los elimantos son elementce del conjunts
- Las vocales son elemantos del canjunio

wverificar Borrar

Destezzs com

» Reconooer oonjenios i sus slemenics.
e -

» ldentificar oflerios de dasiimoide par fomar conjusios.

imdmmrpeto

menucon].addEventlistenar (MouseEvent .CLICKE, fl MouseClickHandler 48);
function f1 MouseClickHandler 48 (event:MouseEvent) :wvoid

{
gotohndStop(2) ;

}

atrascon] .addEventlistener (MouseEvent.CLICK, fl MouszeClickHandler 49);
function fl1 MouseClickHandler 49 (event:MouseEvent):void

i

gotoAndStop (3) ;
}
var tj:TextFormat= new TextFormat () :
ti.=2ize=25;
jl.setScyle("tcextFormat”,ti}) ;
j2.setScyle("tcextFormat™,ti}) ;
j3.zetScyle("textFormat™,ti}) ;
jxl.=setStyle("textFormat™,tj)
jx2.=setStyle("textFormat™,ti) ;
jx3.setStyle("textFormat™,ti) ;
jx4.setStyle("textFormat™,tj) ;
jx5.=zetStyle("textFormat™,tj)
jx6.setScyle ("textFormat™,ti) :
jx7.secScyle("textFormat™,ti) ;
jx8.setStyle("textFormat™,tj) ;
jx9.=setStyle("textFormat™,tj)
Jx10.zsecStyle ("tcextFormat™,ti)
jxll.=zetitvyle("textFormat™,ti) s
Jx12.sec3tyle("cextFormat™ ,ti) s
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rificacon].addEventListener (MouseEvent .CLICK, fl MouseClickHandler 50);
nction fl MouseClickHandler 50 (event:MouseEvent) :wvoid

if{3j1.cexc="5")

{
bienjl.wvisibkle=true;
maljl.visible=fal=se;
}
else
{
maljl.visikble=true;
bienjl.wvisibkle=Ffals=e;
}
1f{j2.cext="11"})
{
bienj?.wvisible=true;
malijZ.visikble=false:
}
el=e
i
maljz2.visikble=true;
bienj?.wvisible=fals=se;
¥
if(j3.cexc="4")
{
bienj3.wvisikble=true;
malj3.visikble=fal=e;
}
else
{
malj3.wvisible=true;
bienj3.visible=fals=se;
}
if((Ix1l.cext="") && (JiXZ2.texXt="X" || Jjx2.text="=x=") && (Jix3.text=""))
{
felizjxl.visible=true;
tristejxl.visikble=fal=e;
}
else
1
tristejxl.visible=true;
felizjxl.vizible=false;
}
if((ix5.cext="") && (jx4.text=="X" || jx4.text=="=") && (JIx6.Texc==""))
{
felizjx2.visible=true;
tristejxd.visible=fal=e;
}
else
{
tristejx?.visible=true;
felizjx2.visikle=fal=se;
}
if(jx7.cext=="3 elementos" || jx7.text=—="rCre=s elemsntos")
{
bienjx7.visikle=true;
maljx7.visible=fal=e;
}
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else

{
maljx7.vizsible=true;
bienjx7.visikle=fals=se;
}
if{jxB.text=="5 elementos" || Jjx8.text=="cinco
{
bienjx8.visible=true;
maljx8.vizible=fal=e;
}
else
{
maljx8.visible=true;
bienjx8.visible=false;
}
if(jx9.text="numeroc=" || jx9.text="namsrcoz")
i
bienjx9.visikble=true;
malijx9.visible=fal=ze;
}
else
{
maljx9.vizible=true;
bienjx9.vi=sikle=fals=se;
}
if(ix10.cext="vocales")
{
bienjxl0.visible=true;
maljxl0.visible=false;
}
elsd
{
maljxld.visible=true;
bienjxl0.wvisikble=fal=e;
X
if(jxll.cexc="F" || Jjxll.tcext=="f")
{
bienjxll.wvisikble=true;
malijxll.visible=fal=e;
X
else
i
malijxll.visible=true;
bienjxll.visikle=false;
X
if(jxlz.cext="A" || JjxlZ2.text="a")
i
bienjxl2.visible=true;
malijxl?.visible=fal=se;
X
else
i
malijxl2.visible=true;
bienjxl2.visible=fals=se;
X
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borrarconj.addEventListener (MouseEvent .CLICE,

fl MouseClickHandler 51);

function fl MouseClickHandler 51 (event:MouseEvent):void

{

}

bienjl.vi=sikle=fal=e;
bienj2.vi=zikle=fal=e;
bienj3.visikle=fal=se;
maljl.visikble=fal=e;
malj2.visible=false;
malj3.visikble=fals=se;
felizixl.visible=Ffal=se;
felizjx2.visible=false;
tristejxl.vizible=fal=e;
tristejxZ.visikble=false;
bienjx7.visible=false;
bienjx8.visible=fal=e;
bienjx9.vi=zible=falszse;
maljx7.visikble=fal=se;
maljx8.visikle=Ffal=e;
maljx9.vizikle=fal=e;
bienjxl10.visible=fal=e;
bienjxll.wvis=sikle=Ffal=e;
bienjxl?2.visible=fal=e;
maljxl0.visible=fals=se;
malijxll.visible=false;
maljxl2.visible=false;

jl.cexc="";
J2.text=""0
j3.tcext="";

Jj=1.

J=2

J=3.
Jj=4.
x5,
LCext=""0
LLext=""1
LCext="";
JCext="";
Jx10.text="";
Jxll.text="";
Jxl2 . text="";

Jjx6
Jx7
Jj=x8
pA]

cexc="";
.text=""
cext="";
Texc="";

cexc="";

videocon].addEventListener (MouseEvent .CLICE, fl MouseClickHandler 66);
function fl MouseClickHandler &€ (event:MouseEvent) :void

{

gotobBndStop (18) -
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stop () ;

menuvideol . addEventListener (MouseEvent .CLICK, f1 MouseClickHandler 58);
function fl1 MouseClickHandler 98 (event:MouseEvent) :void

{
videol.=stop() :

gotohndStop (2) 7
}

atrasvideol.addEventListener (MouseEvent.CLICK, £l MouseClickHandler 93);
function fl MouseClickHandler 399 (event:MouseEvent) :void

i
videol.stop() ;

gotodndStop (15) ;

La programacion que se mostré anteriormente fue utilizada durante toda la
programacioén del resto del contenido del software, mediante la programacion
de action script 3, variando el nombre de la variable, y el niumero de

fotograma que tiene su respectivo contendido.
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