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a. TITULO

SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA ASIGNATURA DE MATEMATICA
PARA LOS ESTUDIANTES DEL SEPTIMO ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA DE LA ESCUELA “DR. EDISON CALLE LOAIZA” DE LA

PROVINCIA DE LOJA, PERIODO 2014 -2015



b. RESUMEN

La presente tesis hace referencia a: SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA
ASIGNATURA DE MATEMATICAS PARA LOS ESTUDIANTES DEL
SEPTIMO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA ESCUELA
“DR. EDISON CALLE LOAIZA” DE LA PROVINCIA DE LOJA, PERIODO
2014 -2015, el mismo que se desarroll6 de acuerdo al Reglamento de
Régimen Académico de la Universidad Nacional de Loja.

Se plante6 como problema central: ¢analizar el desarrollo un software
educativo para la asignatura de matematicas para los estudiantes del
séptimo afio de educacién general basica de la Escuela “Dr. Edison Calle
Loaiza” de la Provincia de Loja?

El objetivo general: desarrollar un software educativo para la asignatura de
matematicas para los estudiantes del séptimo afio de educacion general
basica de la Escuela “Dr. Edison Calle Loaiza” de la Provincia de Loja.

Los meétodos utilizados para la elaboracion del presente trabajo de
investigacion fueron: cientifico, deductivo, inductivo, modelo estadistico, los
mismos que sirvieron de ayuda para lograr con eficiencia la meta propuesta.
Entre las técnicas e instrumentos que se utlizaron fueron: ficha de
observacion aplicada a los estudiantes de séptimo afio durante las
actividades de clase, entrevista aplicada a los docentes para determinar los
recursos necesarios para el desarrollo del software, encuesta aplicada a los
estudiantes para determinar los requerimientos del software educativo.

De acuerdo a los resultados obtenidos se concluye que: el 91% de los
estudiantes manifiestan que les gustaria aprender a través de un software
educativo la asignatura de matematicas, en un 97% de los estudiantes
consideran que mejoraran significativamente los conocimientos adquiridos
en matematicas y con ello el rendimiento académico, por lo cual el software
educativo ayudara significativamente como recurso didactico en apoyo en
las actividades de clase y asi mejorar el proceso ensefianza aprendizaje.

De acuerdo a los resultados de la encuesta aplicada al docente de la
asignatura de matematicas, se concluye que: el docente coincide que el
software educativo mejorara el aprendizaje de los estudiantes, ademas de la
interaccion docente- estudiantes.



SUMMARY

This thesis refers to: EDUCATIONAL SOFTWARE FOR MATH COURSE
FOR STUDENTS OF THE SEVENTH YEAR OF BASIC GENERAL
EDUCATION SCHOOL "DR. EDISON CALLE LOAIZA" OF THE
PROVINCE OF LOJA, PERIOD 2014 -2015, the same that was developed
according to Regulation of Academic System of the National University of
Loja.

It poses as central problem: to analyze the development educational software
for mathematics program for students in the seventh year of basic general
education school "Dr. Loaiza Edison Street "in the Province of Loja

The overall objective: develop an educational software for mathematic
courses for students of the seventh year of basic general education school
"Dr. Edison Calle Loaiza" in the Province of Loja.

The methods used for the preparation of this research were: Scientific,
deductive, inductive, Statistical Model, the same that served effectively help
to achieve the proposed goal. Among the techniques and instruments used
were: Observation Form applied to students in the seventh year for
classroom activities, Interview applied to teachers to determine the resources
required for software development, survey applied to the students to
determine the educational software requirements.

According to the results it is concluded that: 91% of students say they would
like to learn through educational software the mathematics, 97% of students
believe that significantly improve the knowledge acquired in mathematics and
This academic performance, thus significantly help educational software as a
teaching resource to support classroom activities and improve the teaching
and learning process.

According to the results of the survey of the teaching of the subject of
mathematics, it is concluded that: the teacher agrees that the educational
software improve student learning, in addition to the teacher-student
interaction.



c. INTRODUCCION

El software educativo en la actualidad se ha convertido en un potente
recurso didactico para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje, la
inclusién de las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion han
revolucionado la educacion, con nuevas estrategias y recursos didacticos
gue le ayudan al docente en el desarrollo y planificacion de actividades para
la clase, asi mismo el software educativo y multimedia esta ganando espacio
en la educacion, gracias a que es un recurso didactico innovador, dindmico

gue ayuda a mejorar el aprendizaje de los estudiantes.

Perkins, (1995). “el software educativo puede considerarse a cualquier
programa de informatico que puede ser utilizado o adaptado a la educacion
como recurso educativo dada una tarea que se desea ensefar, si se
suministra informacién, con el proposito de que el estudiante mejore sus

aprendizajes” (pag. 3).

Se plante6 como problema central: ¢analizar el desarrollo un software
educativo para la asignatura de matematicas para los estudiantes del
séptimo afio de educacién general basica de la Escuela “Dr. Edison Calle

Loaiza” de la Provincia de Loja?

El objetivo general: desarrollar un software educativo para la asignatura de
matematicas para los estudiantes del séptimo afio de educacion general

basica de la Escuela “Dr. Edison Calle Loaiza” de la Provincia de Loja.

Los objetivos especificos que se plantearon fueron: recopilar la informacion
necesaria para elaborar el software educativo de la asignatura de
matematicas del séptimo afio de educacion basica de la Escuela “Dr. Edison
Calle Loaiza”, analizar los contenidos de la asignatura de mateméaticas del
séptimo afio de educacion general basica, para el desarrollo del software

educativo, disefiar e Implementar el software educativo con la finalidad de
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mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje en la asignatura de matematicas
apoyada en la interactividad, retroalimentacién y evaluacion de lo aprendido,
validar el software educativo en la escuela “Dr. Edison Calle Loaiza”,
conjuntamente con el docente y estudiantes del séptimo afio de Educacién
General Basica.

Los métodos utilizados para la elaboracion del presente trabajo de
investigacion fueron: cientifico, deductivo, inductivo, modelo estadistico, los
mismos que sirvieron de ayuda para lograr con eficiencia la meta propuesta.
Entre las técnicas e instrumentos que se utilizaron fueron: La encuesta
aplicada al docente para determinar requerimientos del software educativo,
ficha de observacion aplicada a los estudiantes de séptimo afio durante las
actividades de clase, encuesta aplicada a los estudiantes para determinar

los requerimientos del software educativo.

El marco tedrico estuvo estructurado en tres capitulos, la parte tedrica en lo
que corresponde al PRIMER CAPITULO I. RESENA DE LA ESCUELA
“DR. EDISON CALLE LOAIZA”, mision, vision, epdénimo, cargos
desempefiados y resefia historica. EL CAPITULO Il. LA EDUCACION,
importancia, metodologias educativas, la didactica, modelos pedagdgicos.
EL CAPITULO Ill. HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS PARA LA
EDUCACION, las Tic’s, ventajas y desventajas de las Tic’'s. EL CAPITULO
IV. SOFTWARE EDUCATIVO, definicion, clasificacion, funciones, desarrollo

del software educativo, metodologia de desarrollo.



d. REVISION DE LITERATURA

CAPITULO |

RESENA DE LA ESCUELA “DR. EDISON CALLE LOAIZA”

Iniciamos con estos breves datos histéricos dando a conocer que los mismos
son obtenidos mediante entrevista a moradores del lugar y otro encontrados
en escasos documentos en la escuela tratando de ser o mas cuidadoso en

agruparlos de acuerdo a un orden cronoldgico.

1986 — 1987

En Septiembre de 1986 el presidente del barrio Daniel Alvarez Burneo; Lic.
Bolivar Varga Obtuvo de la direccion provincial de Educacion la autorizacion
para que la escuela que aun no tenia nombre labore en calidad de particular
pagado por los padres de familia en calidad de unidocente bajo la

responsabilidad de la Srta. Mery Chalan.

En Diciembre del mismo afio el Sr. Director Provincial de Educacion Lic.
Rene Paladines asigno dos partidas a la escuela pasando a ser fiscal
pluridocente y continua funcionando en una casa prestada con 6 grados
atendidos por la sefiora Julia Aguilar de Calle como directora y el sefior Prof.

Rigoberto Toro



1988 - 1992

En enero de 1888 fue asignada como profesora de este establecimiento la

Sra. Nelly Ramirez

En Marzo de 1988 La Sra. Inés Mufioz, contando con el establecimiento con

4 profesores y funcionaba con 6 maestros

En el mismo afo fue asignada como profesora de Labores la Sra. Melida

Cueva contando para el presente periodo con la siguiente docente

e Sra. Julia Aguilar (Directora)
e Sr. Rigoberto Toro.

e Sra. Inés Mufioz.

e Sra. Nelly Ramirez.

e Sra. Melida Cueva.

Cabe anotar que gracias a las gestiones realizadas por la directora y
personal docente se logré conseguir del Sr. Alcalde en ese entonces Dr.
Bolivar Castillo la donacién de un lote para la construccion dela escuela que

esta ubicada junto a la iglesia del barrio.



1993 - 1996

e Sra. Julia Aguilar (Directora)
e Sr. Rigoberto Toro.

e Sra. Melva Ordoiiez.

e Sra. Mariela Aldean.

e Sra. Martha Torres. (Manualidades)

En este presente afio hubo un cambio, vino la Srta. Martha Torres profesora
de Manualidades en lugar de la Sra. Melida Cueva que paso a trabajar en

Punzara.

Como otra obra se realizo la construccion de un aula donada por el Consejo
Provincial por el Dr. José Maria Vivar Castro. También luego con la ayuda
de los padres de familia y con material donado por el Dr. Jorge Reyes
Alcalde de Loja se puso el empefio en construir tres aulas mas pero por lo
menos se contaba con estos recursos. En estas dos aulas funcionaban 1°.
20,3° Y 4°5° Y 6° lo cual no les permitia a los nifios desempefarse

correctamente

1997 — 2000

En este afio lectivo se inicia con la siguiente planta docente:

e Sra. Julia Aguilar (Directora)



e Lic. Mariela Aldean

e Lic. Alonso Requelme
e Lic. Emérita Torres

e Lic. Melva Ordofiez

e Lic. Imelda Ruiz

e Sra. Martha Torres. (Manualidades)

Con la colaboracion de los padres de familia se compro la amplificacion. En
el presente afio por gestiones de la Lic. Melva Ruiz se consigui¢ de la
escuela Miguel Friofrio la donacion de 12 bancas tripersonales y un
escritorio. Asi mismo el departamento de colacién escolar hace la entrega de
una cocina y una olla grande para la preparacion de alimentos. Asi mismo se
tuvo la incrementacion de la Lic. Emérita Torres con lo cual se completa la

planta docente

En el afio lectivo 2000 se inicia una serie de gestiones bajo la
responsabilidad de la Lic. Emérita Torres y la Lic. Melva Ordofiez ante el
FISE para la construccion de tres aulas y el cerramiento local escolar otra
gue fue construida por EB-PRODEC; la misma que fue entregada en el mes

de enero del 2000.

Esto es lo que puedo decir y comentar acerca de la bibliografia de la escuela
“‘EDISON CALLE LOAIZA” ya que no se encontré mas informacion relevante

a cerca de la institucion



La Escuela fiscal mixta Dr. Edison Calle Loaiza, funciona en la ciudadela
DANIEL ALVAREZ BURNEO, ubicada en el sector Sur oeste de la ciudad:
Calles. Benjamin Carrion y Francisco Narifio. Fue creada el 8 de diciembre
de 1986 como UNIDOCENTE, posteriormente en el afio de 1987 pasa a ser
PLURIDOCENTE, y en la actualidad cuenta con 11 maestras fiscales de
planta para de esta manera complementar la formacion integral de los
estudiantes, brindando una educacion de calidad y calidez a la nifiez de

diferentes sectores de la ciudad.
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CAPITULO I |

EDUCACION

Brunner José Joaquin. (2000), en su libro globalizacion y el futuro de
la educacién: tendencias, desafios, estrategias, senala que la “educacion es
mas que transmision y adquisicibn de conocimientos, el cultivo de la

inteligencia logico-matematica” (pag. 14).

Segun Garcia Aretio Lorenzo. (2002), en su libro la educacion a
distancia, sefnala que la “educacion es un sistema de aprendizaje
donde las acciones del docente estan focalizadas a ayudar al
estudiante mediante medios didacticos a que vaya desarrollando su

personalidad y conocimientos para su bienestar personal” (pag. 15).

Brunner José Joaquin. (2000), manifiesta que la educacién “envuelve
valores, desarrolla el comportamiento, el caracter, las emociones, busca
promover la maduracién de inteligencias multiples y facilitar a el estudiantes

explorar su propio aprendizaje” (pag. 14).

La educacién esta inmersa en el desarrollo de las personas, ya sea a nivel
social, cultural, personal, colectivo, que busca su bienestar y su desarrollo en
la sociedad, la educacion mas que transmitir valores en el desarrollo

intelectual del individuo, busca que adquieran conocimiento y aprendizajes
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gue le permitan desenvolver frente a la sociedad, obteniendo mejores

oportunidades de vida.

Haciendo énfasis en el concepto del autor Garcia, podemos referirnos a que
la actividad del docente en la educacion no estid focalizada solo a la
formacion y desarrollo de sus estudiantes, ante todo no debemos olvidar que
por encima de cualquier programa o estrategia educativa, nos enfrentamos a
estudiantes en continuo proceso de crecimiento personal y académico, con
sentimientos, emociones, con situaciones familiares, personales, sociales
gue estan en su entorno, del cual dependera en gran parte la predisposicion

para educarse.

Sin duda la educacion busca el bienestar comun de la sociedad, estando en
contacto directo con el desarrollo afectivo, intelectual, fisiolégico, emocional,
gue le permite al individuo autoconocerse y tomar decisiones, gracias a los
valores, actitudes, ética que le inculca la educacion lo cual le permite mejorar

y comenzar ser parte de su vida.

LA DIDACTICA

Mallart Juan. (2000), en su libro sobre la didactica: del curriculo a las
estrategias de aprendizaje menciona que “la didactica tiene por objeto las
disposiciones sistematicas que llevan al aprendizaje con la ayuda de

métodos de ensefanza” (pag. 417).
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Para Hernandez Zuhiga Oscar, (2007), en su libro introduccién a la
didactica manifiesta que “la didactica requiere de procedimientos de
enseflanza activos, que inciten y obliguen al estudiante a desarrollar

actividades escolares, en lugar de conservarlo en actitud pasiva” (pag. 8).

La didactica es parte de una disciplina pedagdgica inmersa en los proceso
de ensefianza por cuanto propicia aprendizajes, pues se ocupa de los
procesos que tienen un contexto curricular o institucional, comprometida con
una finalidad educativa, mediante la comprension, trasformacion, adaptacion

y desarrollo apropiado de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

La didactica siempre va estar estrechamente a los procesos de ensefianza,
dentro de las aulas ya sea presenciales o virtuales deben ajustarse a las
diferentes demandas enriqueciendo los continuos desafios de cada docente,
quienes forman las actitudes y ensefian estrategias de aprendizaje mas
adecuadas para aprender a lo largo de la vida, es donde la didactica se
caracteriza por su finalidad formativa con la aportacibn de modelos,

enfoques y valores intelectuales para organizar las decisiones educativas.
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CAPITULO Il

LAS TIC’S EN LA EDUCACION

Chipia L. Fernando, (2013), en su investigacion empoderamiento
educativo por medio de las Tic’s, sefiala que “las Tic's permiten el
desarrollo de mayor flexibilidad, interaccién, vinculacion del docente
con los estudiantes y facilidades para acceder a los materiales de

estudio y otras fuentes de informacion” (pag. 3).

Segun Cabero Almenara Julio. (2015), en su revista tecnologias de la
informacion y la comunicaciéon (TIC): escenarios formativos y teorias
del aprendizaje, menciona que “en la actualidad el aprendizaje
requiere de nuevas competencias en la escuela que implica pesar,
hacer, criticar, evaluar, crear y compartir conocimiento, ante esta
situacion las Tic’s mediadas por las tecnologias han venido a facilitar
estas actividades en la vida del estudiante como del docente” (pag.

188).

Cabero Almenara Julio. (2015), manifiesta que el uso “de las Tic's
debe servir para motivar, estimular, interactuar, desarrollar habilidades de
pensamiento critico y creativo, integrar y retener informacion, facilitando la
compresion de lo aprendido y de esta forma desarrollar aprendizajes
significativos” (pag. 22).
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Las Tic’s se han convertido en un recurso que rapidamente han asumido la
gestion de los centros educativos, en este sentido el ordenador supone un
nuevo modelo de impartir clases, debido a la facilidad para acceder y
almacenar fuentes de informacién, sin embargo para los docentes es un
gran reto las nuevas tecnologias informaticas en el sistema educativo, que
les demanda mayor preparacion y actualizacién de sus conocimientos, con
el objetivo de preparar a los estudiantes para su adaptacion al mundo de la

tecnologia.

La importancia de la utlizacion de la tecnologia en las instituciones
educativas como apoyo a las actividades docentes, radica en ir dejando de
lado la educacion tradicional que tenia por objeto la memorizacién de la
informacion, que era impartida por los docentes, quienes eran los emisores
de los conocimientos, en la actualidad las nuevas tecnologias de la
informacion tienen el objetivo principal de posibilitar en la educacion que el
estudiante sea capaz de construir su propio conocimiento, a partir de las

experiencias y conocimientos previos.

Algunas de las principales condiciones que podrian asegurar la innovacion
de las practicas, métodos y técnicas pedagdgicas en las actividades de
clase, es que las Tic’'s ayudarian al docente a mejorar no solo la interaccion
con los estudiantes sino también generar nuevos aprendizajes, establecer
innovaciones pedagdgicas, propiciar nuevas formas de ensefianza,

motivando al estudiante.
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VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LAS TIC’S EN LA EDUCACION.

VENTAJAS DESVENTAJAS
e Motivacion. e Distraccion.
e Interaccion. e Pérdida de tiempo

e Mayor comunicacién entre | ¢ Informacién no fiable.

docentes y estudiantes. e Aprendizajes incompletos.
o Alfabetizacion digital y | e Ansiedad.

audiovisual. e Dependencia de los demas.
e Facil acceso a la informacion. e Cansancio visual y fisico.
e Simulacion de casos. e Esfuerzos econémicos.

e Aprendizaje a partir de los|e Adiccion.
errores. o [Estrés.
e Acceso a multiples recursos |e Mayor dedicacion.
educativos para el aprendizaje. |4 Actualizacion de equipos y
e Autoevaluacion programas.
e Mayor contacto entre 0S|e Desarrollo de estrategias con

usuarios, etc. minimo esfuerzo, etc.
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CAPITULO IV

SOFTWARE EDUCATIVO

La autora Castro Diaz, Rebeca. (2008), en su revista cientifica sobre
el software educativo en el entorno de los medios de ensefianza,
opina que “el software educativo es aquel que esta disefiado para
propiciar el aprendizaje por via de la transferencia de conocimientos a

través de actividades para conducir al estudiante al aprendizaje”.

(pag. 4).

Para Ambrogio Marianela & Petris Raquel, (2015), en su libro
educacion especial: estimulacién, motivacion, aprendizaje y
evaluacion con software multimedia, sefalan que “el software
educativo se define como aquel material de aprendizaje
especialmente disefiado para la utilizacion a través del computador en

los procesos de ensefiar y aprender” (pag. 285, 286).

Coincidimos con la autora Castro, en que el software educativo es un
programa o aplicacion creada con fines didacticos que se puede aplicar en la
educacion, aunque existe software que no es desarrollo especificamente
para esta actividad, se lo puede adaptar para que cumpla una funcion

didactica, que incentiven el proceso de ensefianza y aprendizaje durante las

17



actividades de clase con el propésito de que los estudiantes sobre la marcha

se sientan motivados y adquieran aprendizajes significativos.

El software educativo es un producto tecnolégico disefiado exclusivamente
para apoyar en los procesos educativos, de los cuales se admite que son un
medio para aprender y alcanzar determinados objetivos, ya que el software
educativo posee caracteristicas que lo hacen mas dinamico e interactivo,
gracias a los contendidos como videos, imagenes, texto, etc., que lo hacen

mas interactivo motivando la adquisicion de aprendizajes significativos.

Asi mismo Ambrogio Marianela & Petris Raquel, (2015), manifestd que el
software educativo debe cumplir ciertas funciones que se determinan de
acuerdo a la funcion de uso de cada docente, las cuales las mencionamos a

continuacion.

e Funcion motivadora.- Cuando presentan contendidos que propicien
una informacion estructurada de la realidad, por ejemplo; base de
datos, simuladores, tutoriales, etc.

e Funcion instructiva.- Cuando promueven la actuacion de los
estudiantes encaminado a facilitar el logro de objetivos educativos,
por ejemplo; programas tutoriales.

e La funcién motivadora.- Cuando incluyen elementos para captar el
interés de los estudiantes enfocado a aspectos importantes de las
actividades.
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e La funcion evaluadora.- Cuando se permite evaluar implicita o
explicitamente el trabajo de los estudiantes.

e La funcién investigadora.- Cuando permite a los estudiantes
obtener nuevas fuentes de informacion, por ejemplo; bases de datos,
simuladores, lenguajes de programacion.

e Funcién expresiva.- Cuando permite desarrollar nuevas aplicaciones
a través de los lenguajes de programacion de entorno informatico.

e Funcion metalinglistica.- Cuando permite aprender lenguajes
propios de la informatica.

e Funcion lddica.- Se refiere a programas que refuerzan el uso,
mediante la inclusion de elementos ludicos.

e Funcion innovadora.- Cuando se utiliza la tecnologia mas reciente.

HERRAMIENTA DE DESARROLLO (FLASH CS6).

Segun Steve Jobs, (2011), menciona que “Adobe Flash es un software
cuya funcion es desarrollo de contenidos interactivos multimedia, basado en
lenguaje script y vectores, que permite realizar aplicaciones con contenido

dinamico” (pag. 3).

Asi mismo Steve Jobs, (2011), sefnala que “actionscript es un lenguaje
de programacion incorporado a Flash, de facil utilizacion en la

programacién para usuarios con pocos conocimientos en lenguaje de
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maquina, ademas permite detectar posibles errores mientras se ejecuta

la pelicula” (pag. 5).

Coincidimos con el autor Steve, en que Flash es una aplicacién que facilita la
creacion de software multimedia dinamico con la utilizacion de ilustraciones,
texto, sonidos, imagenes bits, y caracteristicas adicionales como botones e
navegacion y componentes de interfaz de usuario que lo hacen llamativo ya

sea en aplicaciones web o de escritorio.

También Adobe Flash CS6 proporciona un entorno para crear contenido de
animacion y multimedia para web, lo cual permite a los disefiadores la
creacion de aplicaciones interactivas de aspectos similares de escritorios y
dispositivos moviles, ademas de la facilidad de desarrollar software

interactivo de apoyo para la ensefianza y el aprendizaje.

ActionScript, ofrece un modelo de programacién robusto que resulta familiar
hasta para desarrolladores con conocimientos basicos en programacion
orientada a objetos, ya que aumenta las posibilidades de la creacion de
scripts con versiones anteriores, esta disefiado para facilitar la creacion de
aplicaciones muy complejas con un conjunto de datos voluminosos base de

cbdigos reutilizables y orientado a objetos.
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e. MATERIALES Y METODOS

MATERIALES:

Los materiales que se utilizaron en el proceso de la investigacion fueron:
Libros impresos, digitales, libros donados por distintas instituciones,
materiales de oficina, impresora, portatil, tinta, diapositivas, flash memory,

CD’s, proyector, internet y transporte.

METODOS:

CIENTIFICO: Se utiliz6 desde el planteamiento de problema, levantamiento
de la informacion para conocer la actual estructura curricular del area de
matematica, demostrar la realidad del problema, generandose una propuesta
para dar cumplimiento a los objetivos y la aplicacion de las tecnologias de

informacion y comunicacion.

DEDUCTIVO: Este método permitio investigar los aspectos mas relevantes,
tedricos y practicos de caracter general, hasta llegar a lo especifico de las

matematicas, permitiendo utilizar procesos légicos, habilidades y valores.

INDUCTIVO: Este método permiti6 un proceso analitico sistematico que se
lo aplicd para obtener informacién de manera particular en la entidad

educativa a investigarse, que al momento de ser analizadas las actividades,
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se originarA una nueva propuesta para la aplicacibn de los recursos

didacticos tecnologicos.

MODELO ESTADISTICO: Este modelo permiti6 emplear la estadistica
descriptiva con la tabulacion de los resultados de la encuesta aplicada a los
estudiantes, representados en las tablas y graficos estadisticos con la

finalidad de presentar los datos ordenados y asi facilitar su lectura y analisis.

TECNICAS E INSTRUMENTOS

ENTREVISTA: Esta técnica se aplicé a 1 docente de la asignatura de
matematica con la finalidad de asesorarnos a través de ellos, acerca de las
actividades que se desarrollan actualmente en beneficio de los estudiantes

del Séptimo Afo de Educacion General Basica.

ENCUESTA: Se utilizo para obtener los datos de fuente directa, la misma
gue se aplic6 a 35 estudiantes la misma que permitio determinar los
requerimientos que se utilizaran en el desarrollo del software educativo de la

asignatura de matematica.

FICHA PARA LA OBSERVACION: Se aplico a los estudiantes de séptimo

afio, informacion que se convirti6 en el complemento de la entrevista vy

sirvié de guia al investigador.
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POBLACION

El universo en que se desarroll6 la investigacion es la Escuela “Doctor
Edison Calle Loaiza”, la cual esta constituida por 223 estudiantes y 11

docentes.

MUESTRA

La muestra con la que se realiz6 el presente trabajo de investigacion estuvo

constituida por los estudiantes del Séptimo Afio de Educacion Basica de la

Escuela “Doctor Edison Calle Loaiza”, de la ciudad de Loja.

POBLACION MUESTRA
Docentes 1
Estudiantes 35

TOTAL 36

Fuente: Secretaria de la Escuela “Doctor Edison Calle Loaiza”
Elaboracion: Diana Elizabeth Jara Armijos
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f. RESULTADOS

ENCUESTAS APLICADAS A LOS ESTUDIANTES DE LA ESCUELA “DR.

EDISON CALLE LOAIZA”

PREGUNTA N° 1.

Seleccione los medios didacticos, con los cuales le gustaria aprender.

CUADRO N° 1
INDICADORES F %
Pizarron 11 18
Textos de guia 8 13
Libros 10 16
Computadora 32 53
TOTAL 61 100

Fuente: Estudiantes del Séptimo Afio de Educacion General Bésica.
Elaboracién: Diana Elizabeth Jara Armijos

GRAFICO N° 1

MEDIOS DIDACTICOS

M Pizarrén
H Textos de guia
i Libros

H Computadora

Fuente: Estudiantes del Séptimo Afio de Educacion General Bésica.

Elaboracién: Diana Elizabeth Jara Armijos

ANALISIS E INTERPRETACION:

Con las encuestas realizadas se afirma que el 53% de los estudiantes

encuestados quieren utilizar la computadora como medio didactico para su

aprendizaje.
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“Un recurso didactico es cualquier material que se ha elaborado con la
intencién de facilitar al docente su funcion y a su vez la del alumno”. (Aparici

y Garcia, 1988)

Se concluye que el uso de los medios didacticos como el computador es
importante en el proceso enseflanza-aprendizaje ya que de esta manera las

clases serdn mas interactivas y entretenidas.

Se recomienda a los docentes utilizar medios didacticos tecnoldgicos como
la computadora, proyector, software educativo, etc., durante las actividades
de clase, para motivar a los estudiantes en el aprendizaje de la asignatura

de matematicas.

PREGUNTA N° 2.

¢Con qué frecuencia utiliza el computador para sus tareas diarias en la

asignatura de matematicas?

CUADRO N° 2
INDICADORES f % |
Siempre 8 23
Poco 3 9
Nunca 24 68
TOTAL 35 100

Fuente: Estudiantes del Séptimo Afio de Educacién General Béasica.
Elaboracién: Diana Elizabeth Jara Armijos
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GRAFICO N° 2

USO DIARIO DEL COMPUTADOR

M Siempre
H Poco

i Nunca

Fuente: Estudiantes del Séptimo Afio de Educacion General Basica.
Elaboracién: Diana Elizabeth Jara Armijos

ANALISIS E INNTERPRETACION:

De acuerdo a la encuesta aplicada el mayor porcentaje corresponde a los
estudiantes que no utilizan el computador para realizar sus tareas diarias.
La utilizacion de los computadores permite que el alumno controle su ritmo
de aprendizaje, esto quiere decir, que el contenido puede ser dosificado y
secuenciado de acuerdo con sus necesidades y ritmo de aprendizaje, esto
conlleva a favorecer que los alumnos avancen y aprendan de acuerdo con
sus propios ritmos y no todos al mismo ritmo, como sucede en la clase

tradicional. (Servin E., 2011).

Considero que en los ultimos 20 afios, se han realizado importantes
experiencias para introducir la tecnologia en la educacion, con el fin de
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, es sorprendente observar la
concentracion que se cuando los nifios trabajan con material multimedia y

aprenden lecciones a través de un software que les muestran imagenes,
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acciones, sonidos y dialogos, lecciones que antes para ellos era muy dificil

entender o comprender, ahora lo hacen con mayor facilidad.

Se recomienda a los docentes utilizar los recursos y aplicaciones que ofrece
el ordenador o computador en las actividades de clase, por ejemplo,
Microsoft Excel, que es una hoja de calculo que permite desarrollar multiples

actividades, como suma, resta, multiplicacion, division, etc.

PREGUNTA N° 3.

¢En las clases de matematica le gustaria aprender a través del uso del

computador?
CUADRO N° 3
INDICADORES f %
Si 13 52
No 1 4
Tal ves 11 44
TOTAL 35 100

Fuente: Estudiantes del Séptimo Afio de Educacion General Bésica.
Elaboracién: Diana Elizabeth Jara Armijos

GRAFICO N° 3

USO DEL COMPUTADOR EN LAS CLASES DE
MATEMATICAS

HSi
HNo

i Tal vez

4%

Fuente: Estudiantes del Séptimo Afio de Educacién General Bésica.
Elaboracién: Diana Elizabeth Jara Armijos
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ANALISIS E INNTERPRETACION:

Como se puede observar el porcentaje mayor esta representado por los

estudiantes que si desean recibir clases utilizando el computador.

El computador se ha transformado en una herramienta indispensable en la
educacion, especialmente en el aprendizaje de materias abstractas como las
matematicas y los idiomas. Investigaciones recientes muestran como las
herramientas tecnolégicas basadas en el computador, programas y software,
generan verdaderos puentes cognitivos y desarrollan en los nifios el interés
por conocer y aprender mas. El computador presenta caracteristicas que lo

hacen poderoso para la ensefianza. (Saavedra Pedro, 2012).

A los nifios les motiva las posibilidades interactivas que les presenta un
computador. No es lo mismo aprender matematicas en el pizarrébn o con
audifonos, que hacer una clase de matematicas a través de un software
especializado, mediante juegos, musica y colores, los nifios aprenden al
mismo tiempo que se entretienen, y sin duda la motivacién juega un papel

decisivo en las ganas de estudiar y aprender.

Se recomienda el desarrollo de aplicaciones multimedia que permitan a los

nifos el autoaprendizaje durante las actividades de clase, ademas de que

les facilite el desarrollo de sus tareas escolares.
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PREGUNTA N° 4.

¢Cree Usted que el aprendizaje interactivo con la computadora

mejoraria tus rendimientos académicos?

CUADRO N° 4
INDICADORES f %
Si 28 80
No 7 20
TOTAL 35 100

Fuente: Estudiantes del Séptimo Afio de Educacion General Basica.
Elaboracién: Diana Elizabeth Jara Armijos

GRAFICO N° 4

EL APRENDIZAJE INTERACTIVO MEJORA TU
RENDIMIENTO

20%

| Si

No

Fuente: Estudiantes del Séptimo Afio de Educacion General Basica.
Elaboracién: Diana Elizabeth Jara Armijos

ANALISIS E INNTERPRETACION:

Como podemos observar el 80% de los estudiantes consideran que el

aprendizaje interactivo si mejoraria su rendimiento académico.

La educacion con computador y software especializado es importante
porque procura el equilibrio entre el aprendizaje de las habilidades

necesarias para el uso del computador, con el aprendizaje de los contenidos
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de diferentes materias, tomando en cuenta que la maquina facilita la
basqueda, favorece la organizacion y presentacién de la informacion vy
permite desarrollar habilidades de pensamiento analitico, critico y creativo.

(Villareal Sonia, 1999).

Los estudiantes que pueden acceder a un computador y a un software
especializado pueden adquirir conocimientos nuevos, desarrollar habilidades
de pensamiento critico y adquirir habilidades practicas en el uso de la
maquina. El software educativo se puede considerar material didactico
innovador ya que utiliza tecnologias recientemente incorporada a los centros
educativos y, en general, suelen permitir muy diversas formas de uso.
Puede, ademas, ser constantemente actualizado o mejorado. Esta
versatilidad abre amplias posibilidades de experimentacion didactica e

innovacion educativa en el aula.

Se recomienda el uso de aplicaciones interactivas a través del computador
gue les permita a los estudiantes mayor interaccion con el docente, con el
propdsito de que sus conocimientos sean significativos y asi mejorar el

rendimiento académico.
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PREGUNTA N° 5.

¢Le gusta como le ensefia su docente la asighatura de matemética?

CUADRO N°5
INDICADORES f %
Si 12 37
No 20 63
TOTAL 35 100

Fuente: Estudiantes del Séptimo Afio de Educacion General Basica.
Elaboracién: Diana Elizabeth Jara Armijos

GRAFICO N° 5

LE GUSTA COMO ENSENA SU DOCENTE

M Si

H No

Fuente: Estudiantes del Séptimo Afio de Educacion General Basica.
Elaboracién: Diana Elizabeth Jara Armijos

ANALISIS E INTERPRETACION:

De acuerdo a la encuesta aplicada el mayor porcentaje corresponde a los
estudiantes que no estan de acuerdo en el método de ensefianza de las

clases de matematica que imparte su maestro

La educacién escolar, por su parte, consiste en la presentacion sistematica
de ideas, hechos y técnicas a los estudiantes. Una persona en este caso el

maestro, ejerce una influencia ordenada y voluntaria sobre otra, con la
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intencion de formarle, muchas veces es repetitiva y monoétona. (Ferreyra G.

1996).

Por otro lado el software educativo orienta y regula el aprendizaje de los
estudiantes, ya que, promueven explicita o implicitamente actuaciones
encaminadas a facilitar el logro de objetivos educativos especificos. Si bien
el computador actiia como mediador en la construccion del 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.

Se recomienda a los docentes hacer uso de otras metodologias de
enseflanza, ademas de nuevos recursos didacticos que le permitan una

mayor interaccion con los estudiantes durante las actividades de clase.

PREGUNTA N° 6.

¢La asignatura de matematica es importante para usted?

CUADRO N° 6
INDICADORES f %
Si 34 97
No 1 3
TOTAL 35 100

Fuente: Estudiantes del Séptimo Afio de Educacion General Basica.
Elaboracién: Diana Elizabeth Jara Armijos
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GRAFICO N° 6

LA MATEMATICA ES IMPORTANTE

3%

mSi

No

Fuente: Estudiantes del Séptimo Afio de Educacion General Basica.
Elaboracién: Diana Elizabeth Jara Armijos

ANALISIS E INTERPRETACION:

Como se manifiesta el 97% de los estudiantes mencionan que es de vital

importancia de la materia de matematica.

El Disefio Curricular para la Educacion Basica ofrece una vision
constructivista-social de las matematicas. Su finalidad principal, es que los
alumnos puedan resolver problemas, aplicar conceptos y habilidades para
desarrollarse en la vida cotidiana. Ademas permite pensar de una manera

abstracta y poderosa organizando los conocimientos. (Stevens John, 2009).

Creo que la ensefianza de la matematica mediante un software educativo
permite que los contenidos que se ensefien a los nifios ingresen a través de
la vista y la audiciobn. Estas experiencias sensoriales permiten que el

aprendizaje sea mas activo, efectivo y duradero. El rol del maestro se vuelve
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importante pues debe convertirse en mediador del aprendizaje del nifio

frente a las experiencias curriculares que recibe.

Se recomienda desarrollar actividades de interaccion relacionadas con la
mateméatica para motivar a los estudiantes al aprendizaje de la misma,
sabiendo que es de vital importancia para el desarrollo de la inteligencia,
ademas de que les permitira poder solucionar posibles problemas en su

vida.

PREGUNTA N° 7.

¢Le gustaria aprender matematica a través de un software educativo?

CUADRO N° 7
INDICADORES f %
si o 34 91
No 1 9
TOTAL 35 100

Fuente: Estudiantes del Séptimo Afio de Educacion General Bésica.
Elaboracién: Diana Elizabeth Jara Armijos

GRAFICO N° 7

APRENDER A TRAVES DEL SOFTWARE
EDUCATIVO

S

4 No

Fuente: Estudiantes del Séptimo Afio de Educacién General Bésica.
Elaboracién: Diana Elizabeth Jara Armijos
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ANALISIS E INTERPRETACION:

Podemos concluir que casi la totalidad de los estudiantes estan de acuerdo

con aprender matemética a través del software educativo.

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

(Higgins S., 2010).

Con el uso del software educativo el aprendizaje de las matematicas en los
ninos se potencia ya que hay ciertos programas que les despiertan tanto
interés, que los motivan a aprender y a continuar, para muchos nifios el
computador ha significado un verdadero descubrimiento de sus capacidades

para aprender y entender las "cosas" que los rodean.

Se recomienda a las autoridades gestionar la contratacion o desarrollo
software educativo para las actividades de clase de las diferentes areas del
saber, puesto que a los estudiantes les llama a atencién trabajar con estas
aplicaciones que son una excelente herramienta para la motivacion de los

estudiantes, ademas que les permite adquirir aprendizajes significativos.
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PREGUNTA N° 8.

¢,Cree usted que la implementacion del software educativo le ayudara a

mejorar los conocimientos adquiridos en la asignatura de matematica?

CUADRO N° 8
INDICADORES f %
Si 34 97
No 1 3
TOTAL 35 100

Fuente: Estudiantes del Séptimo Afio de Educacion General Basica.
Elaboracién: Diana Elizabeth Jara Armijos

GRAFICO N° 8

EL SOFTWARE MEJORARA TUS

CONOCIMIENTOS EN MATEMATICA
3%

S
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Fuente: Estudiantes del Séptimo Afio de Educacién General Basica.
Elaboracién: Diana Elizabeth Jara Armijos

ANALISIS E INTERPRETACION:

En conclusiéon el porcentaje mas elevado de estudiantes sostiene que el
software educativo si mejoraria sus conocimientos en la materia de

matematica.
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Seymour Papert,(2013) matematico, pionero de la inteligencia artificial y
defensor sobre como los computadores pueden cambiar las formas de
aprendizaje, demuestra que estos les permiten abrir las fronteras de los
conocimientos a nifios y jévenes: “Si puedes usar la tecnologia para hacer
cosas, puedes hacer cosas mucho mas interesantes. Y puedes aprender
mucho méas haciéndolas. Estamos entrando en un mundo digital en el cual
conocer esta tecnologia es tan importante como en el pasado lo era leer 0
escribir. Entonces, aprender sobre computadores es esencial para el futuro

de nuestros estudiantes pero lo mas importante es usarlos AHORA.”

Los computadores ha transformado casi todos los aspectos de la sociedad,
Su impacto sobre la educacion es de enorme importancia, cada vez son mas
las Instituciones que basan el aprendizaje y reforzamiento de nifios y nifias

en programas educativos basados en tecnologias de la informatica.

Se recomienda los docentes utilizar software educativo y multimedia en la
enseflanza de la asignatura de matematicas para que los estudiantes
puedan autoevaluar sus conocimientos, asi vayan adquiriendo aprendizajes

significativos que les permita mejorar su rendimiento académico.
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PREGUNTA N° 9.

De las siguientes opciones que deberia tener un software.

CUADRO N°9
INDICADORES f %
Texto 28 53
Videos 7 13
Sonidos 5 9
Imagenes 13 25
TOTAL 53 100

Fuente: Estudiantes del Séptimo Afio de Educacion General Basica.
Elaboracién: Diana Elizabeth Jara Armijos

GRAFICO N° 9

ELEMENTOS DEL SOFTWARE

H Textos
M Videos
i Sonidos

H Imagenes

Fuente: Estudiantes del Séptimo Afio de Educacién General Basica.
Elaboracién: Diana Elizabeth Jara Armijos

ANALISIS E INTERPRETACION:

Mediante el software se facilitan los procesos de aprendizaje mediante el
intercambio de informaciones entre el computador y los estudiantes. Los
conocimientos se transmiten a través de pantallas que le permite aprender
en un ambiente interactivo, obteniendo el usuario puntaje por cada logro o

desacierto. Ademas el software educativo permite reforzar conocimientos
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adquiridos con anterioridad, llevando el control de los errores y una

retroalimentacion positiva. (Tiznado Marco Antonio, 2003).

A criterio personal considero que la ensefianza de las matematicas
modernas y sus aplicaciones son ahora visuales, experimentales y deben
estar fundamentadas sobre la computacion lo cual facilitaria el aprendizaje

en los niflos y nifias.

A los docentes se recomienda utilizar software educativo, multimedia,
videos, imagenes proyectables, etc., para la enseflanza de la asignatura de

matematicas.

A las autoridades gestionar y adquirir material didactico innovador para la

enseflanza de las distintas asignaturas con el propdsito de motivar a los

estudiantes a estudiar durante las actividades de clase.
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ENTREVISTA APLICADA AL DOCENTE DE LA ASIGNATURA DE
MATEMATICAS DE SEPTIMO ANO DE EDUCACION BASICA DE LA

ESCUELA “DR. EDISON CALLE LOAIZA”.

NOMBRE Y APELLIDO: Licda. Flor Ojeda.
EDAD: 39 afnos

CARGO: Docente

1. ¢Cree Usted que es indispensable el uso de recursos didacticos
tecnoldgicos para las actividades de clase de los estudiantes de su

escuela?

Con respecto a la interrogante el docente entrevistado manifestd que si es
muy necesario utilizar recursos tecnolégicos para las actividades de clase de

los estudiantes.

De acuerdo a la opinién del docente podemos concluir que es imprescindible
en la actualidad el uso de recursos didacticos tecnologicos, que permitan

gue las clases sean mas dinamica e interactivas.

Se recomienda al docente el uso de recursos tecnolégicos como software
educativo, multimedia, aplicaciones de Microsoft office, hojas de calculo,
base de datos, etc., durante las actividades de clase, para que las mismas

sean mas dinamicas e interactivas.
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2. Las niflas y nifios de su escuela tienen interés por aprender la

asignatura de matematicas.

Con respecto a la interrogante el docente manifiesta que rara vez los

estudiantes tienen interés aprender la asignatura de matematicas.

Sabiendo que la asignatura de matematicas es muy importante en la
educacion de los estudiantes ya que cubre operaciones basicas que le
ayudan a resolver problemas en busca de wuna solucion, siendo

imprescindible que los estudiantes aprendan la asignatura.

Se recomienda a los docentes hacer uso de recursos didacticos innovadores
para la ensefianza, con el objeto de despertar el interés en los estudiantes

por aprender la asignatura de matematicas.

3. Al momento de impartir su clase ¢Utiliza algun tipo de recurso

didéactico tecnologico?

El docente entrevistado manifiesta con respecto a la interrogante que de vez
en cuando utilizo el retroproyector que es lo Unico que dispone la institucién,

como recurso tecnolégico de apoyo en las actividades de clase.

Sabiendo que los recursos tecnolégicos en la actualidad buscan facilitar las

actividades del docente y mejorar la interactividad con los estudiantes, y con
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ello el proceso ensefanza aprendizaje, por lo que se hace muy importante

Su uso en las actividades de clase.

Se recomienda a las autoridades gestionar la adquisicion de materiales
didacticos y tecnoldgicos, de apoyo al docente durante las actividades de
clase, para motivar a los estudiantes y que sus clases sean mas

entretenidas, dindmicas e interactivas.

4. ¢Estaria Usted de acuerdo en que se desarrolle un software

educativo para la asignatura de matematica?

Con respecto a la interrogante el docente manifiesta que por supuesto seria
muy importante que se desarrolle un software educativo en la asignatura de

matematicas.

Al saber que el software educativo es un potencial motivador en las
actividades de clase, y contando con los usuarios a disposicion para su uso,
se hace imprescindible que desarrolle esta aplicacion de apoyo al docente y

estudiantes.

Se recomienda motivar a los estudiantes al uso de recursos tecnoldgicos y
aplicaciones mediante el computador que les permitan desarrollar sus
actividades en clase y extra clase, con el objeto de que se vayan insertando

al mundo de la tecnologia.
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5. ¢Cree Usted que la implementacién de un software educativo

mejorara el aprendizaje de los estudiantes?

Con respecto a la interrogante el docente manifiesta que si mejoraria el

aprendizaje de los estudiantes porque les llamaria mas la atencion.

La implementacion de software educativo ayuda a mejorar el aprendizaje de
los estudiantes, por lo que es importante que las instituciones educativas
busquen la factibilidad y recursos que les ayude durante las actividades de

clase.

Se recomienda motivar a los estudiantes al uso de software educativo y
multimedia durante las actividades de clase, para que vayan reforzando sus

conocimientos, de esta forma sus aprendizajes sean significativos.

6. ¢Qué elementos o caracteristicas sugiere Usted para el desarrollo

del software educativo?

Con respecto a la interrogante el docente manifiesta que sea de facil uso

para los estudiantes, llamativo y esencial para poderlo aplicar durante las

actividades de clase.
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El software educativo ademas de hacer que las clases sean interactivas,
contiene elementos y caracteristicas que lo hacen muy llamativo, el cual

llama la atenciéon de los estudiantes.

Se recomienda a los docentes potenciar el aprendizaje en los estudiantes en
el area de la informatica ya que esto les facilitara que puedan acceder a

multiples fuentes de informacién para que desarrollen sus tareas escolares.

7. ¢De qué manera motiva a sus estudiantes en el proceso ensefianza

— aprendizaje de la asignatura de matematica?

Con respecto a la interrogante el docente entrevistado manifiesta que se los

motiva mediante juegos matematicos; armar el tangram, etc.

Aparte de la motivacion que utiliza el docente es imprescindible que se utilice
recursos didacticos actualizados de acorde al avance tecnolégico, ya que la
tecnologia ofrece diversidad de recursos para hacer las clases mas

interactivas.

Se recomienda a los docentes motivar a los estudiantes a la utilizacion de
recursos didacticos tecnolégicos durante las actividades de clase, para el
uso correcto de los mismos, ademas buscando alternativas para que ellos

sean criticos de su propio aprendizaje,
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8. En la asignatura de matematica, que bloques o temas son de dificil

comprension para los estudiantes.

Con respecto a la interrogante el docente manifiesta que los bloques de
cuarto, quinto y sexto son de dificil comprension y poco interés presentan los

nifos a estos temas.

Se puede concluir que los estudiantes tienen problemas en ciertos bloques
de estudio de la asignatura de matematica, por lo que el desarrollo del
software educativo busca satisfacer las necesidades pedagdgicas y de

conocimientos en los estudiantes.

Se recomienda a los docentes potenciar la ensefianza de la asignatura de
matematicas en todos sus blogues y actividades con el proposito de que los
conocimientos que vayan adquiriendo sean significativos y que les permitan

con facilidad resolver problemas en su vida personal y profesional.

9. Sugerencias

Con respecto a la interrogante el docente manifiesta que como docente de
séptimo afo; en el area de matematicas he palpado que los y las estudiantes
tienen mayor complejidad en aprender en los blogues 4to, 5to y 6to en lo que
se refiere a razones, proporciones, regla de tres; en geometria dificultad para

resolver problemas de areay perimetro que circulo circunferencia.
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El software educativo que se propuso desarrollar en la asignatura de
matematicas comprende los contenidos de los bloques 4to, 5to y 6to, con los
requerimientos pedagdgicos y educativos necesarios para que sean de

apoyo durante las actividades de clase de los estudiantes.

Se recomienda utilizar el software educativo desarrollado en la asignatura de
matematicas para potenciar el aprendizaje de los estudiantes en contendidos

COMo proporciones, razones, geometria, regla de tres simple, etc.

Se recomienda a los docentes hacer uso del software educativo durante las
actividades de clase y extra clase con el proposito de que los estudiantes
vayan adquiriendo aprendizajes significativos de la asignatura de

matematicas.
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g. DISCUSION

La revolucion de la informacién ha dado origen al uso de computadoras,
sistemas de informacion, bases de datos, telecomunicaciones y software,
entre otros. Su continuo progreso ha obligado a las sociedades actuales a
buscar los medios adecuados para obtener mayores beneficios. El desarrollo
de las tecnologias de informacion y comunicacion, si bien deben su
crecimiento a la globalizacion, también le deben a la continua expansion del
conocimiento. Es innegable su presencia en muchos ambitos de la sociedad,
destacandose entre ellos, el entorno educativo. Actualmente, el papel que
tienen estas tecnologias en el proceso educativo de las naciones, es muy

relevante.

Una vez determinados los resultados del trabajo investigativo se procede a

verificar el cumplimiento de cada uno de los objetivos planteados.

Verificacion objetivo especifico 1.

e Recopilar la informacion necesaria para elaborar el Software
Educativo de la asignatura de matematicas del Séptimo afio de

Educacion Basica de la Escuela “Dr. Edison Calle Loaiza”.

Mediante el software se facilitan los procesos de aprendizaje mediante el
intercambio de informaciones entre el computador y los estudiantes. Se
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puede definir un Software educativo como el conjunto de programas
educativos y programas didacticos creados con la finalidad especifica de ser
utilizados para facilitar los procesos de enseflanza y de aprendizaje,
caracterizandose por ser interactivo porque contesta inmediatamente las
acciones de los estudiantes y permite un didlogo e intercambio de
informaciones entre el computador y los estudiantes; permite individualizar el
trabajo de los estudiantes ya que se adapta al ritmo de trabajo de cada uno y
puede adaptar sus actividades segun las actuaciones de los alumnos; facil
de usar porque los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la
mayoria de estos programas son minimos, aunque cada programa tiene

unas reglas de funcionamiento que es necesario conocer.

Verificacion objetivo especifico 2.

e Analizar los contenidos de la asignatura de matematica del Séptimo
afo de Educacién General basica, para el desarrollo del Software

Educativo.

Para la verificacién del cumplimiento del objetivo se analizé la pregunta 7 de
la encuesta realizada a los estudiantes, se puede concluir que casi la
totalidad de los estudiantes estan de acuerdo con aprender matematica a

través del software educativo.

Con el uso del software educativo el aprendizaje de las matematicas en los

ninos se potencia pues hay ciertos programas que les despiertan tanto
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interés, que los motivan a aprender y a continuar, para muchos nifios el
computador ha significado un verdadero descubrimiento de sus capacidades

para aprender y entender las "cosas" que los rodean.

Verificacion objetivo especifico 3.

e Disefiar e Implementar el Software Educativo con la finalidad de
mejorar el Proceso ensefanza-aprendizaje en la asignatura de
matematicas apoyada en la interactividad, retroalimentacion vy

evaluacion de lo aprendido.

Para la verificacion del cumplimiento del objetivo se analizé la pregunta 3 de
la encuesta realizada a los estudiantes, el porcentaje mayor esta
representado por los estudiantes que si desean recibir clases interactivas

para mejorar sus aprendizajes utilizando el computador.

A los nifios les motiva las posibilidades interactivas que les presenta un
computador. No es lo mismo aprender matematicas en el pizarron o con
audifonos, que hacer una clase de matematicas a través de un software
especializado, mediante juegos, musica y colores, los nifios aprenden al
mismo tiempo que se entretienen, y sin duda la motivacién juega un papel

decisivo en las ganas de estudiar y aprender.
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Verificacion objetivo especifico 4.

e Validar el Software educativo en la escuela “Dr. Edison Calle Loaiza”,
conjuntamente con el docente y estudiantes del séptimo afio de

Educacion General Basica.

Para la verificacion del cumplimiento del objetivo se analizé la pregunta 9 de
la encuesta realizada a los estudiantes, para los estudiantes y docentes el
software educativo es herramienta didactica que les permita a los alumnos
desarrollar el proceso de aprendizaje en forma eficiente, mediante la
interaccion, que les ayude a disminuir las limitaciones de aprendizaje

impuestas por la ensefianza tradicional.

A criterio personal considero que la ensefianza de las matematicas
modernas y sus aplicaciones son ahora visuales, experimentales y deben
estar fundamentadas sobre la computacién lo cual facilitaria el aprendizaje
en los nifios y nifias. Con el software educativo los conocimientos se
transmiten a través de pantallas que le permite aprender en un ambiente
interactivo, obteniendo el usuario puntaje por cada logro o desacierto.
Ademas el software educativo permite reforzar conocimientos adquiridos
con anterioridad, llevando el control de los errores y una retroalimentacion

positiva.
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h. CONCLUSIONES.

El desarrollo del software educativo como recurso didactico de apoyo
en la asignatura de mateméticas, llamé la atencion de los estudiantes,
denotando su total interés de aprender a través de este recurso
didactico.

Los estudiantes en su mayoria les llama la atencion aprender a través
del software educativo, manifestando que el mismo les ayudara a
mejorar sus conocimientos y rendimiento académico ya que les
permite practicar a las actividades de clase.

La falta de recursos didacticos acordes con la educacion de la
actualidad es evidente en las instituciones educativas, lo cual hace
gue los estudiantes aun reciban sus clases de manera monoétona, ya
gue utilizar los mismos recursos didacticos todos los afios hace que
las clases sean aburridas y cansadas.

A los docentes les llamo la atencion al poder contar con un recurso
didactico acorde con los avances tecnoldgicos de la actualidad para la
educacion de sus estudiantes, debido a los escasos conocimientos y
recursos que cuentan para adquirir software educativo para la
asignatura de matematicas.

Se socializo el software educativo con los docentes y estudiantes para
gue no tengan dificultades al momento de ingresar o navegar por el

software, asi facilitar el uso y el manejo de este recurso.
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I. RECOMENDACIONES

A LAS AUTORIDADES DE LA ESCUELA “DR. EDISON CALLE LOAIZA”

1)

2)

Gestionar, realizar u ofrecer capacitaciones con profesionales idoneos
en la informéatica sobre el uso e implementacién de herramientas
tecnologicas, ya que en la actualidad son un recurso didactico
imprescindible en la educacion.

Gestionar con las autoridades de educacion competentes para
adquirir recursos didacticos computarizados en todas las areas del
saber para que las clases sean mas agradables que vayan de
acuerdo a las nuevas tecnologias de la actualidad, en beneficio de

sus estudiantes y la educacion.

A LOS DOCENTES DE LA ESCUELA “DR. EDISON CALLE LOAIZA”

3)

4)

5)

Capacitarse en el uso de las nuevas tecnologias educativas en la
educacion de modo que perfeccionen sus conocimientos, asi facilitar
sus actividades de clase y motivar a los estudiantes con el uso de
recursos didacticos innovadores.

Prestar las facilidades necesarias a los estudiantes para el uso
frecuente del software educativo con la finalidad de fortalecer los
conocimientos adquiridos en clase.

Utilizar el software educativo de la asignatura de matematicas durante
las actividades de clase, para que los estudiantes practiquen y se
vayan adiestrando en el uso de recursos tecnolégicos en sus
actividades diarias.
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TITULO:

SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA ASIGNATURA DE MATEMATICA
PARA LOS ESTUDIANTES DEL SEPTIMO ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA DE LA ESCUELA “DR. EDISON CALLE LOAIZA” DE LA

PROVINCIA DE LOJA, PERIODO 2014 -2015.

INTRODUCCION:

El software educativo es cualquier recurso desarrollado con fines educativos,
razon por la cual se ha convertido en la actualidad en un recurso didactico
de gran importancia en la educacion, como herramienta potenciadora de
aprendizajes en los estudiantes, ademas de ser una gran alternativa para

mejorar la interaccion entre el docente y estudiantes.

El software educativo que se desarroll6 se bas6 en la necesidad de mejorar
actividades de proceso de ensefianza y aprendizaje en la asignatura de
matematicas, ademas de ser una alternativa para que los estudiantes
cuenten con un nuevo recurso en sus actividades de clase que les permita
practicar y retroalimentar las clases dictadas por el docente, razén por la
cual se desarroll6 el software educativo para que las actividades de clase se
desarrolle de forma dindmica e interactiva motivando a los estudiantes al

estudio de la asignatura de matematicas.
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REFERENTES TEORICOS:

Gandara V. Manuel. (1994), menciona que “el software educativo
generalmente son las aplicaciones disefiadas para alcanzar diversos
objetivos en el ambito de la educacion, que van desde las bases de
datos hasta programas de apoyo didactico para exponer algun

contenido o materia” (pag. 179-192).

Segun Marqués Pere (1998), sostiene que “el software educativo son
programas didacticos creados con fines educativos, excluyendo a los
programas de ambito empresarial, que se puede aplicar a la educacion

aunque no tengan una finalidad didactica” (pag. 53-58).

El autor Eisner E. (1992), define que el “software educativo como
material didactico cambia la forma en la cual los docentes estimulan el
aprendizaje en las actividades de clase, facilitando el proceso de ensefianza

y aprendizaje” (pag. 22).

El software educativo tiene generalmente una finalidad educativa, puesto
gue esta conformado por diversos componentes como texto, imagenes,
sonidos, videos, etc.,, que hacen que resulte muy llamativo para los
estudiantes, motivandolos a utilizar estas aplicaciones que son desarrolladas
con una interfaz amigable con el propésito de que facilite la navegacion de

los diferentes tipos de usuarios.
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También hay que recalcar que el software educativo ademas de tener una
finalidad didactica, incorporan componentes logicos con conceptos Yy
metodologias para la utilizacion del ordenador, buscando convertiste en una

herramienta activa dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

El avance de la tecnologia computacional en la actualidad y con ello
aplicaciones que se desarrollan con el objeto de facilitar la ensefanza
asistida por computadoras que buscan llevar a cabo un aprendizaje de
manera facil y rapida, median la creacion de lecciones, simuladores,
tutoriales que ayuden al estudiante a adquirir y reforzar sus conocimientos

de forma particular.

Por lo tanto los docentes conscientes de que se debe aprovechar estos
recursos en la educacién, con toda la gama de posibilidades que ofrece la
tecnologia buscan que a través de estas aplicaciones potenciar habilidades y
destrezas que les ayuden a mejorar los conocimientos, a que los estudiantes

se conviertan en criticos de su propio aprendizaje.

La ensefianza por software educativo no solo ayudara a los estudiantes a
comenzar a aprender, sino también a desarrollar habilidades en una area tan
importante en la actualidad como es la computacién, por lo tanto se
convierte en un factor importante la computadora para desarrollar

actividades de clase o extra clase.
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JUSTIFICACION:

El desarrollo del presente software educativo: SOFTWARE EDUCATIVO
PARA LA ASIGNATURA DE MATEMATICA PARA LOS ESTUDIANTES
DEL SEPTIMO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA ESCUELA
‘DR. EDISON CALLE LOAIZA” DE LA PROVINCIA DE LOJA, PERIODO
2014 -2015., estd enmarcado dentro de los proceso educativos, ya que es
un recurso didactico que busca potenciar y mejorar los conocimientos

adquiridos por los estudiantes durante las actividades de clase.

La importancia del desarrollo del software educativo para la asignatura de
matematicas radica en que el docente contara con un nuevo recurso
didactico innovador y dinamico que podra ser utilizado en el momento que él
lo requiera durante las actividades de clase con el objeto de que los
estudiantes puedan reforzar sus conocimientos y mejorar la interaccion con

los mismos haciendo que sus clases sean mas dinamicas e interactivas.

El software educativo se ha convertido en la actualidad en un recurso
didactico de gran importancia en la educacién, pues en la actualidad muchos
estudiantes ya poseen conocimientos en estas aplicaciones, razén por la
cual el desarrollo de software educativo es visto como un gran potenciador
de conocimientos en los estudiantes de manera auténoma, sin que

necesariamente tenga que intervenir un profesional.
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El desarrollo del software educativo es factible su ejecucion considerando
gue existe el respaldo de una investigacion, ademas se cuenta con los
conocimientos necesario para su desarrollo y programacion, asi mismo con
la disponibilidad de los docentes y estudiantes para hacer uso de esta

aplicacion durante las actividades de clase.

El impacto que genere el presente software educativo sera positivo ya que
estara enmarcado en los contendidos del texto de matematicas de séptimo
afo, y en los requerimientos propuestos los docentes y estudiantes con el
objetivo de hacer que el software sea dinamico e interactivo durante las
actividades de clase, mejorando la interaccién con el docente y asi mismo el

proceso de ensefianza-aprendizaje.
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OBJETIVOS:

GENERAL:

Desarrollar un software educativo de la asignatura de matematica para los

estudiantes del séptimo afio de educacién general basica de la Escuela “Dr.

Edison Calle Loaiza” de la provincia de Loja.

ESPECIFICOS:

Analizar los contenidos de la asignatura de matematicas de séptimo
afio que debe contener el software educativo.

Desarrollar el software educativo enmarcado en los requerimientos de
los docentes y estudiantes.

Implementar y socializar el software educativo de la asignatura de
matematicas con los docentes y estudiantes de séptimo afio de

educacion basica.
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DESARROLLO:

Para la elaboracion del software educativo se utiliz6 la metodologia en

cascada, la cual posee las siguientes etapas:

1)

2)

3)

Analisis de Requerimientos. En esta fase se determin6 de donde se
obtendria la informacion necesaria para la elaboracion del software,
obteniendo gran parte de la informacion del texto que utilizan los
estudiantes para la cual se elaboro el software.

Requerimientos del sistema: Luego de la recopilacion de la
informacion, se realizo el analisis: funcional del software es decir que
sea de: facil instalacion, que se pueda acceder de manera rapida a la
aplicacion, facil uso, que tenga documento de apoyo, y que sea
ejecutable en Windows; y no funcional: que la aplicacion sea atractiva
con la informacion correcta, con entorno visual agradable e
interactivo.

Disefio: Una vez establecida de donde se obtendria la informacion se
procedio a realizar el esquema de contenidos, el mismo que permitid
saber qué informacion seria recopilada para que esta sirva para la
ensefianza de la matematica y para la elaboraciéon del prototipo que
fue sometido a varias pruebas y modificaciones, culminando de la

siguiente manera.
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4)

5)

Adobe Flash Player 10

Modalidad de Estudios a Distancia

INFORMATICA EDUCATIVA ™ Aho
/ Educacion Basica

MED J %,J‘\‘%E'ﬂ!gl()s E%B & %

i
SOFTWARE DE MATEMATICAS — T X .

Imagen 1. Pantalla principal del software

Codificacion o programacion: Para el disefio y elaboracion del
software se utiliz6 programas como Adobe Photoshop CS6 para la
edicion de imagenes; Adobe Flash Profesional CS6 para la
elaboracion de las pantallas disefiadas en las que se incluyo:
animaciones en las letras, asi también sonido para botones; creando
una aplicacion interactiva; Adobe lllustrator CS6, para la elaboracion
de los botones; Lenguaje Action Script 3.0., que es el lenguaje de
programacién para la interaccién entre aplicaciones o navegacion de
las diferentes pantallas que comprende el software; Audacity para
poder crear, los audios necesarios para la multimedia.
Depuracion o pruebas: Terminadas las fases anteriores el software
se somete a pruebas o evaluaciones, a:

e Estudiantes de Séptimo Afio de Educacion Basica de la

Escuela “Doctor Edison Calle Loaiza” de la ciudad de Loja.
e Docente de Séptimo Afio de Educacién Basica de la Escuela

“Doctor Edison Calle Loaiza”.
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e Basandose en una plantila de evaluacion que permitio
determinar aspectos funcionales — técnicos — pedagdgicos, en

una valoracién de alta, media y baja.

Una vez aplicadas las evaluaciones respectivas se acoge las respectivas
sugerencias de los evaluadores que permitieron dar solucibn a los

problemas encontrados y se entrega el producto final.

6) Implantacion o Implementacion: Para poder realizar la grabacion
final de nuestro software de matematicas, utilizamos el programa de
Adobe Flash Profesional CS6 para publicar o crear el autorun para
crear nuestro instalador de la aplicacion.

7) Mantenimiento: Esta fase no se contempla en el desarrollo del
presente proyecto, debido a las necesidades y la estructura que exige
esta investigacion.

8) Andlisis de Requerimientos: Se determinGé que el software se
ejecutaria en un computador que cuente con un lector de cd, con
sistema operativo Windows XP o superior, y con el software Adobe

Flash Player 9.
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El esquema de contenidos y mapa de navegacion resultante fue:

| MATEMATICAS 7 |

Modulo 4 [ Modulo 5 Médulo 6

Coordenadas Fraccionarias Coordenadas dacimales ’
Fracciones decimales |
Descomposicion > |
B Propiedad fundamental P> El Porcentaje | 2
| |
|

- s Magnitudes [ 2
Adicion de niimeros | |

Multiplicacién [ Magnitudes proporcionales p» Jll Porcentajes aplicaciones

Porcentaje de cantidad P

o

Division : e a1
Prismas y Piramides El Circulo

Medidas agrarias Medidas de peso

Cilculo probabilidades Diagramas circulares

Evaluacion Evaluacion

Fuente: Software de matematicas

DISENO:

Para la elaboracion de las pantallas del software educativo se la realizé bajo
el siguiente estandar, el mismo que resulto de la reunion de algunos
compafieros con la ayuda de nuestro director de tesis considerando los
requerimientos se lo disefio y se lo someti6 a varias pruebas y
modificaciones; realizados los ajustes respectivos, y se establecio el

estandar de la aplicacién que es el siguiente:
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BARNER

e Posicion X =Y =
0.0

e Tamafio de cinta
animada de:
1024x13.5

e Letra del nombre
de la
Universidad: Arial
Black, tamanfo
24, espaciado de
0.0, color
#FFFF31; con
filtros de sombra,
iluminado

Vbssaidid Nosnod's oo

Modalidad de Estudios a Distancia

INFORMATICA EDUCATIVA

Fuente: Software de matematicas

degradado e
iluminado.
TAMANO Y AREA | eAncho: 1366 vy
DE TRABAJO Alto: 768
e Color de fondo i
disefiado con | ¥ X T
Adobe llustrador [} ) - |
. Una sucesian es una lista ordenada de nimeros, que se relacionan mediante un criterio u
o m m
Fuente: Software de matematicas
ICONOS e Tamarfo: 48X48
INFORMATIVOS e Tipo de letra de

D «x»

botones:  Arial, — _

tamafio 12, Siguiente 1

espaciado 0.0,

color #FFFF31 Fuente: Software de matematicas
AREA DE MENU e Posicion

izquierda: X — Y
=0.0
e Tipo de letra en

botones:  Arial,
tamafo 25,
espacio 1.0,
color #000000.

Coordenadas Fraccionarias| »

Fracciones decimales > ‘
Dmcomyicin——

|
Decimales ‘ |

|

Fuente: Software de mateméticas

Adicién de ntimeros [>

Multiplicacién | >
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I sucesiones multiplicativas con fracciones

1

AREA DE | e Posiciéon
CONTENIDO derecha; X =Y = B
0.0 -
e Tamafio: Ancho |} = © U

/ "/

1
N

1336 - Alto: 768 ‘[
e Tipo de letra: I

Arial, tamarfio | | @ T — :
25, interlineado i e b sl i g el
2, color #000000 m -

Fuente: Software de matematicas

Elaboracion: Diana Elizabeth Jara Armijos

De acuerdo a los estandares establecidos, la aplicacion queda de la

siguiente manera:

PANTALLAS DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Imagen 2: Pantalla principal
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Imagen 3: Pantalla de botones de contenidos

I C oo denadas fraccionarias en el plano cartesiano. [N

i i of

||w~|\lh

F il oo
Ubjca las coordenadas @ @
[ Verificar
— —— ! 1 Liene todos los datos en los recuadros

| antes de verificar la respuesta.
Borrar I

Las coordenadas de un plano cartesiano
también se pueden expresar con nimeros
X| fraccionarios. Cada unidad de los ejes x y
y del plano, pueden dividirse en medios,
tercios, cuartos, quintos o en la fraccion
que se necesite para representar el
espacio.

-~ 1m ||l
Imagen 4: Pantalla de contenidos

M- = WY
;
|
1

]
]
Wi
NN
IN

CODIFICACION O PROGRAMACION:

Como se menciond con anterioridad para el desarrollo del software se utilizé
Adobe Flash Profesional CS6, con el lenguaje de programacion ActionScript
3.0 el que permitio codificar las siguientes pantallas, para la navegacion de

los respectivos contenidos.

Boton ENTRAR Calliilih -/
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Fl Achive Edicion Ver Insetar Modificar Texto Comandos Control Depurar Ventana  Ayuda Conceptos bisicos = [D SIS

matemticasla® *

# Escena 1 B & aswoventwmo | @ - ~
— ®
w| [
%«maé//féww/aé_fépw & | Emeuena
IRFORMATICA EDUCATIVA - @ remet
/ Educacion Basica 3 Tips
& < sowrno
MES g ) é ] -
Em,gu 15325 -
6789 5| ~=
SOFTWARE DE MATEMATICAS == "T= X . Nobay gt srdo seccaneds
e @)

=

() Fragmentos de codgo %y, P
1_Mouseclicktandler);

Event) tveld

2 el ls FE R ON GANL /S VR~ 9

B Actions: 1
. Linea 8 de 8, Col 1

Imagen 5: Pantalla de codificacion boton entrar

Para la codificacion que permite la navegacion de proyectos se trabajo con
etiquetas e instancias las mismas que son llamadas al momento de crear las

acciones con el lenguaje ActionScript 3.0.

CcODIGO:

stop();
btnsalir.addEventListener(MouseEvent.CLICK, fl_MouseClickHandler_5);

function fl_MouseClickHandler_5(event:MouseEvent):void

{

fscommand("quit");

btncredi.addEventListener(MouseEvent.CLICK, fl_MouseClickHandler_2);

function fl_MouseClickHandler_2(event:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(3);

btnportada.addEventListener(MouseEvent.CLICK, fl_MouseClickHandler_4);

function fl_MouseClickHandler_4(event:MouseEvent):void
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gotoAndStop(1);

mod4.addEventListener(MouseEvent.CLICK, fl_MouseClickHandler_6);
function fl_MouseClickHandler_6(event:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(4);

}
mod5.addEventListener(MouseEvent.CLICK, fl_MouseClickHandler_74);

function fl_MouseClickHandler_74(event:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(21);

mod6.addEventListener(MouseEvent.CLICK, fl_MouseClickHandler_109);

function fl_MouseClickHandler_109(event:MouseEvent):void

{
gotoAndStop(30);

1}

Este cbdigo permite ir a los otros proyectos, es decir: al dar clic en el botdn
Microsoft Word, se dirige al fotograma con el submenu “Contenidos de

Word”, el codigo es el mismo para todos los botones del menu principal.
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Fl Archive Edicién Ver insetar Modificer Texto Comendos Control Depurar  Ventana  Ayuds

matemstias i x|
# Escena 1

|

Propeecacdes _ Bibbotecs

< ETIQUETA

Nombre:

HOF|B&

e
Z
g

L

9 Actions: 2/
¥ || Linea 13 de 36, Col 1

Imagen 6: Pantalla de codificacion botones del menu principal

IT Fotograma

Componente.

@

'3 orlSElN FCRUNOS RN/ "o Q0N ~F|

Depuracion o pruebas: Después de aplicar la evaluacion se determinan

ciertos detalles finales para el software y se lo hace en con la ayuda del

director de tesis y la tesista basandose en los resultados y sugerencias

vertidas por el usuario final (estudiantes), adecuandolo a sus requerimientos

para que sea factible para que se desarrollen las actividades de clase, con la

ayuda del software educativo.

CRONOGRAMA:

ANO 2015

ACTIVIDADES

AGOSTO

SEPTIEMBRE

1

2134

11234

Analisis de requerimientos.

Requerimientos del sistema.

Disefio y elaboracion del prototipo.

Codificacion y programacion

Depuracion y pruebas

o O Al W N| P

Implantacion y socializacion
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BENEFICIARIOS:

Los beneficiarios de la presente propuestas seran los docentes y estudiantes
de séptimo afno de educacién general basica de la Escuela “Dr. Edison Calle

Loaiza” de la provincia de Loja,

PRESUPUESTO:

RECURSOS HUMANOS:
e Diana Elizabeth Jara Armijos.

e Ing. Jaime Efrén Chillogallo Ordéfiez, Mg. Sc.

PRESUPUESTO:

. Computador 600,00
Programas y aplicaciones 100,00
Internet 50,00
Material impreso de apoyo 30,00
CD’s 10,00
Alquiler de proyector de imagenes 25,00
Movilizacion 50,00

TOTAL 865,00

FINANCIAMIENTO: Los gastos que generen el desarrollo del presente

software seran cubiertos en su totalidad por la investigadora.
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CONCLUSIONES:

El software educativo ayudo a mejorar la interaccién del docente con
los estudiantes durante las actividades de clase.

A los estudiantes les llamo la atencién trabajar durante las actividades
de clase a través del software educativo, retroalimentando sus
conocimientos.

El software educativo ofrece una interfaz dinamica e interactiva con el

propdosito de mejorar el proceso ensefianza y aprendizaje.

RECOMENDACIONES:

A las autoridades de la Escuela “Dr. Edison Calle Loaiza”, adquirir o
gestionar el desarrollo de software educativo para todas las areas del
saber con el objeto de que los conocimientos adquiridos por los
estudiantes.

A los docentes hacer uso continuamente del software educativo
durante las actividades de clase, para mejorar la interaccion con los
estudiantes y que sus conocimientos sean significativos.

A los docentes prestar las facilidades necesarias para que los
estudiantes puedan hacer uso del software educativo durante las

actividades de clase y extra clase.

71



BIBLIOGRAFIA:

Gandara V. Manuel. (1994). "La interfaz en el usuario: una
introduccion para educadores. En: Usos educativos de la
computadora México, CISE-UNAM. (pag. 179-192).

Marqués, Pere: (1998): La evaluacion de programas didacticos.
Comunicacion y Pedagogia, n°® 149, Barcelona. (pag. 53-58).

Eisner E. (1992). Procesos cognitivos y curriculum. Ed. Martinez

Roca. Barcelona. (pag. 22).

72



ANEXOS: FOTOGRAFIAS DEL SOFTWARE DE MATEMATICAS.

Fotografia: Diana Elizabeth Jara Armijos

Fotografia: Diana Elizabeth Jara Armijos
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Fotografia: Diana Elizabeth Jara Armijos

Fotografia: Diana Elizabeth Jara Armijos
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ANEXOS

PROYECTO DE TESIS.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA
CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

TEMA:

SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA ASIGNATURA DE
MATEMATICA PARA LOS ESTUDIANTES DEL SEPTIMO ANO DE
EDUCACION GENERAL BASICA DE LA ESCUELA “DR. EDISON

CALLE LOAIZA" DE LA PROVINCIA DE LOJA, PERIODO 2014 -

2015
Proyecto de tesis previo a optar por el
Titulo de Licenciada en Ciencias de
la Educacién menciéon Informatica
Educativa.

AUTORA:

DIANA ELIZABETH JARA ARMIJOS.

LOJA - ECUADOR
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a. TEMA

SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA ASIGNATURA DE MATEMATICAS
PARA LOS ESTUDIANTES DEL SEPTIMO ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA DE LA ESCUELA “DR. EDISON CALLE LOAIZA” DE LA

PROVINCIA DE LOJA, PERIODO 2014 -2015
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b. PROBLEMATICA

El avance de la tecnologia en los ultimos dias es incalculable y se observa
en los diversos campos del desarrollo industrial y social, se incluye en la
mayoria de las actividades del quehacer diario, cambiando la forma
tradicional en que se llevan a cabo las tareas, a través de la incorporacion de
métodos de trabajo mas eficientes y comodos que permiten mejorar las
condiciones en las que éstas se realizan, asi como los resultados
alcanzados; en este sentido, se tiene que los avances tecnoldgicos estan
altamente relacionados con todas las areas del conocimiento y por ende, de

la sociedad.

En Ecuador, actualmente existen muchas empresas e instituciones
educativas que vienen adoptando esta modalidad de instruccion, como
recurso novedoso para la formaciéon de sus empleados y estudiantes
considerando asi la tecnologia computacional como el medio para abordar la

educacion en distintos niveles y areas del conocimiento.

Es posible que estemos frente a una nueva pedagogia en la cual la
tecnologia asume un rol protagonico. La educacion ya no esta centrada en el
pensamiento del docente, sino que ahora éste se ha convertido en un
intermediario entre el estudiante y el conocimiento, donde el software
educativo tiene un papel protagbnico como herramienta y medio de

comunicacioén entre ellos.
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Es importante resaltar que, la ensefianza a través de software educativo,
ademés de permitir al nifio adquirir conocimientos en un area especifica,
también le permite desarrollar sus habilidades y destrezas en el area de

computacion e informatica.

En el caso de la asignatura de Matematica dictadas en esta institucion,
segun datos dados por la Rectora Imelda Janeth Ruiz Salinas, los alumnos
tienen dificultades en esta materia porque el método de ensefianza

tradicional no desarrolla un interés adecuado de los alumnos para aprender.

Esta situacion trae como consecuencia que dichos estudiantes presenten
serias limitaciones para aprobar las asignaturas. La situacion planteada nos
lleva a buscar alternativas, de manera que, los estudiantes en la clase de
Matematica tengan acceso al uso de un software educativo, como estrategia
para su aprendizaje y; de esta manera, puedan adquirir los conocimientos
necesarios que le brinden la oportunidad de mejorar su rendimiento

académico.

La implementacién del software educativo en la escuela “Doctor Edison
Calle Loaiza”, se convertira en herramienta importante para los docentes
gue buscan nuevas opciones para innovar en el proceso educativo, en miras

de un mejor rendimiento académico de los estudiantes.

Del planteamiento antes expuesto surgen las siguientes interrogantes:

¢,Cudles deben ser los aspectos técnicos a considerar para el disefio del
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software educativo? - ¢Cual serd la estructura de los contenidos

programéticos de las asignaturas que se emplearan en el disefio?

Ante esta problemética existente se plantea el siguiente proyecto de
investigacion con el proposito de mejorar el proceso enseflanza —
aprendizaje ¢Desarrollar un software educativo para la asignatura de
matematicas para los estudiantes del séptimo afio de educacion
general basica de la Escuela “Dr. Edison Calle Loaiza” de la Provincia

de Loja?
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c. JUSTIFICACION

En la actualidad la educacién demanda la utilizaciébn en tecnologias de la
informacion y la comunicacion con el fin de lograr una educacion
participativa e interactiva, es por ello que como estudiante de la carrera de
informatica educativa y al contar con conocimientos sélidos, habilidades y
destrezas adquiridos durante la formacion académica en la Universidad
Nacional de Loja, es viable poner en practica estos conocimientos
desarrollando un software educativo, que permita  estimular a los
estudiantes de la institucién investigada a adquirir nuevas habilidades,
destrezas y capacidad para descubrir por si mismos conocimientos en el
area de Matematica a través del uso de herramientas didacticas

computarizadas.

El presente proyecto de investigacion es de vital importancia porque se
quiere dar solucion a las falencias de aprendizaje que existe en los
estudiantes del séptimo afio de educacidén general basica, de forma que
adquieran conocimientos significativos, mejorando el proceso ensefianza —
aprendizaje en Escuela de Educacion General Basica “Dr. Edison Calle

Loaiza”.

Los beneficiarios directos de esta investigacion son los docentes y
estudiantes de la Escuela de Educacion Basica “Dr. Edison Calle Loaiza”,
guienes a través del software educativo podran desarrollar habilidades y

destrezas durante las actividades de clase.
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La escuela debe romper las barreras que le imponen los espacios fisicos
ofreciendo a sus estudiantes mdltiples oportunidades de acceso e
intercambio de informacion a través de la tecnologia, es asi que un Software
educativo es creado con la finalidad especifica de ser utilizados para facilitar

los procesos de enseilanza y de aprendizaje.

Esta investigacion pretende entonces, proveer a los estudiantes en la
asignatura de Matematica de una herramienta didactica que le permita
desarrollar el proceso de aprendizaje en forma eficiente, mediante la
interaccion con un software educativo, que le ayude a disminuir las
limitaciones de aprendizaje impuestas por la ensefianza tradicional. Se
origina entonces, la necesidad de realizar esta investigacion, la cual tiene
por objetivo disefiar un software educativo como estrategia de aprendizaje,
de manera tal, que permita construir los caminos que conduciran a la
revolucion tecnoldégica en la forma de impartir las distintas asignaturas

dictadas en la escuela “Doctor Edison Calle Loaiza”.

Como investigadora y futura educadora fundamento que los criterios teéricos
gue explican la realizacidén de este tema, no son Unicamente una descripcion
tedrica de sus indicadores o limitantes, sino por el contrario es una forma de
pensamiento analitico, critico y reflexivo de la realidad existente, por ello
considero que es de gran importancia el desarrollo de los aprendizajes en la
escuela a través de la creaciéon de un software educativo que permita que el

estudio sea interactivo y ameno.
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d. OBJETIVOS

GENERAL:

Desarrollar un software educativo para la asignatura de matematicas para
los estudiantes del séptimo afio de educacién general basica de la escuela

“Dr. Edison Calle Loaiza”, de la provincia de Loja.

ESPECIFICOS:

e Recopilar la informacion necesaria para elaborar el Software
Educativo de la asignatura de matematicas del Séptimo afio de
Educacion Basica de la Escuela “Dr. Edison Calle Loaiza”.

e Analizar los contenidos de la asignatura de matematicas del Séptimo
afo de Educacién General béasica, para el desarrollo del Software
Educativo.

e Disefiar e Implementar el Software Educativo con la finalidad de
mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje en la asignatura de
matematicas apoyada en la interactividad, retroalimentacion vy
evaluacion de lo aprendido.

e Validar el Software educativo en la escuela “Dr. Edison Calle Loaiza”,
conjuntamente con el docente y estudiantes del séptimo afio de

Educacion General Basica.
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e. MARCO TEORICO

ESQUEMA
CAPITULO |

1. ESCUELA “DR. EDISON CALLE LOAIZA".
1.1 MISION.
1.2 VISION.
1.3 EPONIMO.
1.4 CARGOS DESEMPENADOS.
1.5 RESENA HISTORICA.

CAPITULO IlI.

2. LA EDUCACION.
2.1 IMPORTANCIA.
2.2 CLASES.
2.3 METODOLOGIAS EDUCATIVAS.
2.4 LA DIDACTICA.
2.4.1 CLASIFICACION INTERNA DE LA DIDACTICA.
242 LOS MEDIOS DIDACTICOS Y LOS RECURSOS
EDUCATIVOS.
2.4.3 TIPOLOGIAS DE LOS MEDIOS DIDACTICOS.
2.4.3.1 LA PLATAFORMA TECNOLOGICA.
2.4.3.2 LA FUNCIONALIDAD.
2.4.4 VENTAJAS ASOCIADAS A LA UTILIZACION DE RECURSOS
EDUCATIVOS.
2.45 LA EVALUACION DE LOS MEDIOS.
2.5 MODELOS PEDAGOGICOS.
2.5.1 MODELO PEDAGOGICO TRADICIONAL.
2.5.2 MODELO PEDAGOGICO NATURALISTA.
2.5.3 MODELO PEDAGOGICO CONDUCTISTA.
2.5.4 MODELO PEDAGOGICO COGNITIVO-CONSTRUCTIVISTA.
2.5.5 MODELO PEDAGOGICO SOCIAL-COGNITIVO.
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2.5.6 MODELO PEDAGOGICO MARXISTA.

CAPITULO III.
3. HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS PARA LA EDUCACION.
3.1 LAS TTICS EN LA EDUCACION.
3.2 VENTAJAS Y DESVENTAJAS DEL USO DE LAS TIC.
3.2.1 VENTAJAS DEL USO DE LAS TIC.
3.2.2 DESVENTAJAS DEL USO DE LAS TIC.

CAPITULO IV.
4. SOFTWARE EDUCATIVO.
4.1 DEFINICION.
4.2 CLASIFICACION.
4.3 FUNCIONES.
4.4 DESARROLLO DEL SOFTWARE EDUCATIVO.
4.5 METODOLOGIA DE DESARROLLO.
451 CARACTERISTICAS Y CLASIFICACION DE
METODOLOGIAS.
4.5.2 EL CICLO DE VIDA Y LOS PROCESOS.
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CAPITULO |.

1. RESENA DE LA ESCUELA “DR. EDISON CALLE LOAIZA”

1.1. MISION

Nuestra institucion se fundamenta en un solido modelo pedagdégico basado
en principios de excelencia, equidad, participacion, entregando a la sociedad
hombres y mujeres reflexivas, autocritico, responsables de sus acciones y
solucionadores de problemas, garantiza el desarrollo de los estandares de
calidad mediante la transformacion personal y social, para cumplir con

eficiencia y eficacia la excelencia de la calidad educativa.

1.2. VISION

Nuestra Escuela de Educacion Basica “Dr. Edison Calle Loaiza” de
educativa orienta al Buen vivir con el Desarrollo de Destrezas con Criterio de
Desempefio, ofreciendo una educacion de calidad acorde con los avances
cientificos y tecnolégicos del nuevo Modelo de Gestion Educativa, con el
firme propdsito de trabajar responsablemente de acuerdo a los Estandares
de Calidad Educativa, para preservar el prestigio que tiene nuestro centro

educativo
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1.3. EPONIMO

Edison Virgilio Calle Loaiza naci6 en Loja el 26 de junio de 1944 hijo de don
Rosendo Calle Erazo y Dofia Amada Loaiza Serrano su nifiez transcurrié en
la ciudad de Loja con sus padres y sus tres hermanos llamados Mario, Galo
y Victor Hugo. Sus estudios primarios los realizo en la escuela La Salle
continuo con sus estudios secundarios en el colegio La Dolorosa y sus
estudios superiores en la Universidad Nacional de Loja, en la facultad de

jurisprudencia obtuvo el titulo de abogado.

Su vocaciéon de educador lo motivo a especializarse en filosofia y literatura
en la Universidad Nacional de Loja. Se impuls6 con mucho éxito en el campo

del cooperativismo recibiendo una amplia formacion técnica de esta materia.

Todos sus conocimientos vividos los empleo exitosamente en el
asesoramiento juridico y formacion de diversos grupos y entidades,

cooperativas tanto dela ciudad de Loja como en su provincia.

Luego de una vida llena de grandes satisfacciones compartidas con su
coényuge Rosa Romero y sus tres hijas: Mian Patricia Raquel Amada y Rosa
Gabriela. Y de sacrificio y entrega por realizar sus nombres ideales
humanitarios. Fallece a los 49 afios de edad en la ciudad de Loja el 19 de

junio de 1999
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1.4. CARGOS DESEMPENADOS

e Auxiliar en el consultorio juridico de la Universidad Nacional de Loja
e Inspector provincial de la Cooperativa Loja

e Profesor de la Unidad Educativa “Vicente Anda Aguirre”.

e Cooperativa de ahorro del Instituto Técnico Superior Daniel Alvarez
Burneo.

e “Dr. EDISON CALLE LOIZA” barrio Daniel Alvarez Burneo, parroquia
Sucre Cantén Loja

e La memoria de los ilustres personajes que han dado un valioso aporte
a la cultura y sociedad Lojana,

e Resuelve aprobar la designacion del nombre de nuestro
establecimiento Doctor Edison Calle Loaiza “segun el decreto N° 548
el presidente constitucional de la Republica FIRMADO EN EL

PALACIO nacional el 28 de Agosto de 1980.

1.5. RESENA HISTORICA

Iniciamos con estos breves datos historicos dando a conocer que los mismos
son obtenidos mediante entrevista a moradores del lugar y otro encontrados
en escasos documentos en la escuela tratando de ser lo mas cuidadoso en

agruparlos de acuerdo a un orden cronoldgico.
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1986 — 1987

En Septiembre de 1986 el presidente del barrio Daniel Alvarez Burneo; Lic.
Bolivar Varga Obtuvo de la direccion provincial de Educacion la autorizacion
para que la escuela que aun no tenia nombre labore en calidad de particular
pagado por los padres de familia en calidad de unidocente bajo la
responsabilidad de la Srta. Mery Chalan.

En Diciembre del mismo afio el Sr. Director Provincial de Educacion Lic.
Rene Paladines asigno dos partidas a la escuela pasando a ser fiscal
pluridocente y continua funcionando en una casa prestada con 6 grados
atendidos por la sefiora Julia Aguilar de Calle como directora y el sefior Prof.

Rigoberto Toro

1988 — 1992

En enero de 1888 fue asignada como profesora de este establecimiento la

Sra. Nelly Ramirez

En Marzo de 1988 La Sra. Inés Mufioz, contando con el establecimiento con
4 profesores y funcionaba con 6 maestros
En el mismo afio fue asignada como profesora de Labores la Sra. Melida

Cueva contando para el presente periodo con la siguiente docente

e Sra. Julia Aguilar (Directora)

e Sr. Rigoberto Toro.

e Sra. Inés Mufioz.
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e Sra. Nelly Ramirez.

e Sra. Melida Cueva.

Cabe anotar que gracias a las gestiones realizadas por la directora y
personal docente se logré conseguir del Sr. Alcalde en ese entonces Dr.
Bolivar Castillo la donacion de un lote para la construccion dela escuela que
esta ubicada junto a la iglesia del barrio.

1993 - 1996

e Sra. Julia Aguilar (Directora)
e Sr. Rigoberto Toro.

e Sra. Melva Ordoiiez.

e Sra. Mariela Aldean.

e Sra. Martha Torres. (Manualidades)

En este presente afio hubo un cambio, vino la Srta. Martha Torres profesora
de Manualidades en lugar de la Sra. Melida Cueva que paso a trabajar en

Punzara.

Como otra obra se realiz6 la construccion de un aula donada por el Consejo
Provincial por el Dr. José Maria Vivar Castro. También luego con la ayuda
de los padres de familia y con material donado por el Dr. Jorge Reyes
Alcalde de Loja se puso el empefio en construir tres aulas mas pero por lo

menos se contaba con estos recursos. En estas dos aulas funcionaban 1°.
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20,3° Y 4°5° Y 6° lo cual no les permitia a los nifios desempefiarse

correctamente

1997 — 2000

En este afio lectivo se inicia con la siguiente planta docente:
e Sra. Julia Aguilar (Directora)
e Lic. Mariela Aldean

e Lic. Alonso Requelme

e Lic. Emérita Torres
e Lic. Melva Ordoiiez
e Lic. Imelda Ruiz

e Sra. Martha Torres. (Manualidades)

Con la colaboracién de los padres de familia se compro la amplificacion. En
el presente afio por gestiones de la Lic. Melva Ruiz se consiguié de la
escuela Miguel Friofrio la donacion de 12 bancas tripersonales y un
escritorio. Asi mismo el departamento de colacién escolar hace la entrega de
una cocina y una olla grande para la preparacién de alimentos. Asi mismo se
tuvo la incrementaciéon de la Lic. Emérita Torres con lo cual se completa la

planta docente

En el afio lectivo 2000 se inicia una serie de gestiones bajo la
responsabilidad de la Lic. Emérita Torres y la Lic. Melva Ordofiez ante el

FISE para la construccion de tres aulas y el cerramiento local escolar otra
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gue fue construida por EB-PRODEC; la misma que fue entregada en el mes

de enero del 2000.

Esto es lo que puedo decir y comentar acerca de la bibliografia de la escuela
“‘EDISON CALLE LOAIZA” ya que no se encontré mas informacion relevante

a cerca de la institucion.

La escuela “EDISON CALLE LOAIZA” Funciona en el barrio Daniel Alvarez
Burneo ubicada en el sector Sur oeste de la ciudad: Calles. Benjamin

Carrion y Francisco Narifio.

La Escuela fiscal mixta Dr. Edison Calle Loaiza, funciona en la ciudadela
DANIEL ALVAREZ BURNEO, ubicada en el sector Sur oeste de la ciudad:
Calles. Benjamin Carrion y Francisco Narifio. Fue creada el 8 de diciembre
de 1986 como UNIDOCENTE, posteriormente en el afio de 1987 pasa a ser
PLURIDOCENTE, y en la actualidad cuenta con 8 maestras fiscales de
planta para de esta manera complementar la formacion integral de los
estudiantes, brindando una educacién de calidad y calidez a la nifiez de

diferentes sectores de la ciudad.
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CAPITULO Il

2. LA EDUCACION

El hombre desde su inicio a buscado satisfacer sus necesidades segun la
época en la cual vive, es por ello que en la edad primitiva tuvo una vida
ndémada, que con el pasar del tiempo se convirtié en instrumento para que
vaya adquiriendo conocimientos de los beneficios y ventajas de ciertas
plantas y animales, experiencias positivas y negativas, conocimientos que
poco a poco se fueron transmitiendo de generacion en generacion

recibiendo el nombre de educacion.

En la actualidad la educacion es un proceso complejo y multifacético, donde
los individuos a través de la socializacion transfieren conocimientos,
habilidades, valores y costumbres de todo tipo, a mas de involucrar una
concienciacion cultural y conductual, por lo que la educacién es un conjunto
de contenidos tedricos que ordenados sistematicamente lleva al hombre a
desarrollar sus esquemas mentales, cambiando sus manera de actuar y

pensar lo que hoy en dia se llama aprendizaje significativo.

2.1. Importancia

Dentro de la importancia se considera indispensable una formacion de la
persona basada en su desarrollo humano, fundamentado en el principio de
gue el hombre es un ser capaz de ser mejor, para bienestar suyo y el de los

demas. Socialmente la educacion es una de las mejores herramientas para
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la distribucién del ingreso, ya que un trabajo calificado recibird mejor

remuneracion de tal manera que representara un nivel superior de ingresos.

2.2.

Desde

Clases

el punto social la educacion de un estado puede ser formal e informal

La educacion informal se refiere a que el individuo aprende y
adquiere conocimientos no sistematizados y empiricos.
educacion formal es lo contrario a la educacion informal esta es
sistematizada, controlada y organizada por el estado, cuya
calificacidon es: Educacion escolar y educacion extraescolar o paralela.
v' La Educacion Escolar esta organizada en: ciclos grados y
etapas con programas de estudio estructurados en el curriculo
establecido en forma flexible, gradual y progresiva para hacer
efectivos los fines de la educacion nacional.
v' Educacion Extraescolar es un proceso educativo que el
estado y las instituciones proporcionan a la poblacion que ha
estado excluida y no ha tenido acceso a la educacién escolar o

desean ampliar sus conocimientos.
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2.3. Metodologias Educativas

Entre las méas conocidas y habituales tenemos:

e Clases magistrales. La teoria de toda la vida; basta con una tiza y
una pizarra

e Clases practicas. En estas clases se resuelve un problema; es
idéntica a las clases magistrales.

e Clases de Laboratorio Desde el punto de vista metodologico
requiere la adquisicion de determinadas habilidades practicas.

e Tutorias. es un instrumento muy potente, pero desgraciadamente
poco y mal utilizado.

e Evaluacion. Se suele utilizar la modalidad de evaluacién sumativa y
obtener una calificacion.

e Planificacion. son guias donde el alumno puede conocer con
antelacion los objetivos de la asignatura, el programa, el método de
evaluacion, la carga docente, actividades, condiciones.

e Trabajos individuales y en grupo son trabajos que el docente define

el tema y alcance; los alumnos lo realizan y lo entregan al docente.

Metodologias educativas no utilizadas normalmente no se aplican porque
el esfuerzo que requieren es muy alto. Suelen estar relacionadas con los

paradigmas basados en el aprendizaje.
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e Evaluacion diagndstica. permite conocer lo que el alumno sabe, lo
gue no sabe y lo que cree saber.

e Evaluacion formativa. Se emplea para ayudar al alumno con su
proceso de formacion.

2.4. La Didéactica

Es la Pedagogia que se encarga de buscar métodos y técnicas para mejorar
la ensefianza, definiendo las pautas para conseguir que los conocimientos
lleguen de una forma mas eficaz a los educandos. Se considera que la
didactica es la disciplina de caracter cientifico-pedagogica que se focaliza en
cada una de las etapas del aprendizaje. En otras palabras, es la rama de la
pedagogia que permite abordar, analizar y disefar los esquemas y planes

destinados a plasmar las bases de cada teoria pedagogica.

2.4.1. Clasificacion interna de la Didactica.

e Didactica General.- Estudia los elementos comunes a la ensefianza
en cualquier situacion ofreciendo una vision de conjunto, ofrece
modelos descriptivos, explicativos e interpretativos generales
aplicables.

e Didactica Diferencial.- Se aplica mas especificamente a situaciones
variadas de edad o caracteristicas de los sujetos.

e Didactica Especial o Didacticas especificas.- Es la aplicacion de
las normas didacticas generales al campo concreto de cada disciplina

o0 materia de estudio, como la didactica del lenguaje, de la
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mateméatica, de las ciencias sociales o naturales, de la expresion

plastica, de la educacion fisica, etc.

2.4.2. Los medios didacticos y los recursos educativos.

Tomando en cuenta que cualquier material puede utilizarse, en
determinadas circunstancias, como recurso para facilitar los procesos de
ensefianza y aprendizaje, se distinguen los conceptos de medio didactico y

recurso educativo.

e Medio didactico: Es un material elaborado con la finalidad de
facilitar los procesos de ensefianza-aprendizaje.

e Recurso educativo: Es un material que, en un contexto educativo
determinado, sea utilizado con una finalidad didactica o para facilitar

el desarrollo de las actividades formativas.

2.4.3. Tipologias de los medios didacticos

Las tipologias se dan en base a dos consideraciones:

2.4.3.1. Laplataformatecnolégica

La plataforma en la que se sustenten, los medios didacticos, y por ende los
recursos educativos en general, se suelen clasificar en tres grandes grupos,

cada uno de los cuales incluye diversos subgrupos:

98



Materiales convencionales:

Impresos (textos): libros, fotocopias, periddicos, documentos, etc.
Tableros didacticos: pizarra, franelograma, etc.
Materiales manipulativos: recortables, cartulinas, etc.

Juegos: arquitecturas, juegos de sobremesa, etc.

Materiales de laboratorio.

Materiales audiovisuales:

Imagenes fijas proyectables (fotos): diapositivas, fotografias, etc.
Materiales sonoros (audio): casetes, discos, programas de radio,
etc.

Materiales audiovisuales (video): montajes audiovisuales,

peliculas, videos, programas de television, etc.

Nuevas tecnologias:

Programas informaticos educativos: videojuegos, lenguajes de
autor, actividades de aprendizaje, presentaciones multimedia,
enciclopedias, animaciones y simulaciones interactivas.

Servicios telematicos: paginas web, weblogs, tours virtuales,
webquest, cazas del tesoro, correo electronico, chats, foros,
unidades didacticas y cursos on-line.

TV y video interactivos.
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2.4.3.2. Lafuncionalidad

De acuerdo a la funcionalidad que tienen para los estudiantes:

Presentar la informacion y guiar la atencion asi como los aprendizajes:

e Explicacion de los objetivos educativos que se persiguen.

e Diversos cédigos comunicativos: verbales (convencionales, exigen
un esfuerzo de abstraccion) e iconicos (representaciones intuitivas
y cercanas a la realidad).

e Sefalizaciones diversas: subrayados, estilo de letra, destacados,
uso de colores, etc.

e Adecuada integracion de resultados, al servicio del aprendizaje.
Las imagenes deben aportar también informacion relevante.

Organizar la informacion:

e Resumenes, sintesis, etc.
e Mapas conceptuales.
e Organizadores graficos: esquemas, cuadros sinépticos, diagramas

de flujo, etc.

Relacionar informacidn, crear conocimiento y desarrollar habilidades

e Organizadores previos al introducir los temas.

e Ejemplos, analogias.

e Preguntas y ejercicios para orientar la relacion de los nuevos
conocimientos con los conocimientos anteriores de los estudiantes

y su aplicacion.
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e Simulaciones para la experimentacion.

e Entornos para la expresion y creacion.

2.4.4. Ventajas asociadas a la utilizacion de recursos educativos.

Se considera que cada medio didactico ofrece determinadas prestaciones y
posibilidades de utilizacion en el desarrollo de las actividades de
aprendizaje, para poder determinar ventajas de un medio sobre otro,
siempre debemos considerar el contexto de aplicacion. Estas diferencias
entre los distintos medios vienen determinadas por sus elementos

estructurales:

e EIl sistema de simbdlico que utiliza para transmitir la informacion:
textos, voces, imagenes estaticas, imagenes en movimiento, etc.

e EIl contenido que presenta y la forma en que lo hace: la informacién
gue gestiona, su estructuracion, los elementos didacticos que se
utilizan, manera en la que se presenta.

e La plataforma tecnoldgica (hardware) que sirve de soporte y actia
como instrumento de mediacién para acceder al material.

e El entorno de comunicacion con el usuario, que proporciona unos
determinados sistemas de mediacién en los procesos de ensefianza y
aprendizaje.

2.45. Laevaluacion de los medios

Evaluar significa estimar en qué medida el elemento evaluado tiene unas

caracteristicas que se consideran deseables y que han sido especificadas a
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partir de la consideracion de unos criterios. Por lo tanto toda evaluacién
exige una observacion, una medicién y un juicio. Suelen considerarse dos
tipos de evaluacion:
e La evaluacion objetiva la evaluacidn objetiva se centra en valorar la
calidad de los medios didacticos.
e La evaluacién contextual la evaluacién contextual valora la manera
en la que se han utlizado los medios en un contexto educativo

determinado.

2.5. Modelos Pedagdgicos

La educacion adquiere modelos ya conocidos con paradigmas diferentes
gue inciden directa o indirectamente en el aprendizaje es asi que existen los
siguientes modelos educativos. Este modelo apunta a una formacion

humanista mediante el buen ejemplo:

2.5.1. Modelo Pedagdégico Tradicional

Tiene como punto principal al maestro sobre quien gira todo el conocimiento
y el estudiante es memorista y pasiva cuya evaluacién es la repeticion de la

asignatura dadas por el maestro.

2.5.2. Modelo Pedagégico Naturalista

Se fundamenta en las potencialidades que posee el sujeto permitiéndole

asimilar el conocimiento valiéndose de la espontaneidad del alumno, el
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centro de atencién para este modelo es la persona y se evalla a través de la

autoevaluacion sus avances, atrasos y desarrollos.

2.5.3. Modelo Pedagdégico Conductista

En este modelo se fundamenta en forma principal la conducta del estudiante
siendo sus contenidos tedricos dirigidos a medir los cambios de conducta y

comportamiento del hombre.

2.5.4. Modelo Pedagdégico Cognitivo-Constructivista

Dentro de este se destaca las estructuras, esquemas y operaciones
mentales internas del sujeto que le permite pensar, resolver y decidir con
exito diversas situaciones académicas y cotidianas. En su evaluacion se
valoriza la intervencion del profesor cambia convirtiéndose en facilitador o
coordinador siendo en forma permanente (no todo el tiempo) Asi mismo,
abarca varias corrientes pedagoégicas de grandes autores de J.Dewey y
Piaget que el estudiante es el centro de la ensefianza y capacidad de

comprension, analisis y aplicacion de ese conocimiento.

2.5.5. Modelo Pedagdgico Social-Cognitivo

Tiene como fundamento principal el desarrollo de las capacidades de
interrelacion y comunicacién entre un grupo y su relacion entre la teoria y
practica. La motivacion consiste en interrelacionarse los alumnos vy

profesores buscando la solucion a los problemas cognitivos.
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2.5.6. Modelo Pedagégico Marxista

Este modelo tiene los siguientes principios.

e El fin de la educacién es buscar la liberacién del hombre de la
alienacién extranjera.

e Sus contenidos teéricos deben relacionarse y buscar el desarrollo
humana.

e Su método de ensefianza es la relacion dialéctica entre el método
didactico y el método cientifico.

e Sus recursos didacticos buscan entender, explicar y demostrar doto el

sujeto en estudio.
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CAPITULO III.
3. HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS PARA LA EDUCACION

Debido al creciente cambio en las estrategias y herramientas para la
ensefianza, los docentes en el proceso de educacién se han visto en la labor
de incorporar las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC)
como instrumentos fundamentales para la ensefianza; asi, las TIC se han
convertido en el mejor aliado para favorecer el desarrollo de las actividades

académicas.

3.1. LASTIC’SEN LA EDUCACION

En los ultimos afios la educacion ha evolucionado principalmente en los
métodos de ensefianza; por o que es muy importante que no se pierda el
verdadero proposito de la educacion, que en si es formar a las personas

para la vida.

Tanto en el ambito tedrico como el pragmatico se han emitido varias criticas
acerca del uso de las TIC en la educacion, pero actualmente se considera
fundamental que los docentes estar a la vanguardia de los cambios del
mundo actual para aprovecharlas y usarlas a su favor. Por esa razén, no se
puede desvincular la educaciéon del uso de las TICS, ya que la verdadera
importancia no radica en la utilizacibn de estas tecnologias, medios u
herramientas en el aula, sino en la intencion formativa y el manejo didactico

gue se les dé.
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Tecnologias de Informacion y Comunicacién se refieren a todo lo
relacionado con informatica, telecomunicaciones y tecnologia audiovisual, es
decir, computadoras, software, multimedia, discos compactos, bases de
datos, television, teléfono, tele conferencias, radio e internet, con todas sus

posibilidades.

Las TIC han transformado nuestra vida cotidiana y nos han permitido, entre

otras cosas:

v Obtener informacién de manera mas facil y rapida.

v/ Mantener comunicacién con personas que se encuentren a distancia
de nosotros.

v/ Mantener comunicacién con personas que se encuentren a distancia
de nosotros.

v" Recibir y enviar mensajes, documentos e imagenes, de manera
rapida y econémica.

v' Realizar operaciones o actividades en una menor cantidad de tiempo.

En el ambito de la educacion, la influencia de las TIC ha sido muy

Importante, ya que pueden ayudar a mejorar los procesos de aprendizaje.

3.2. VENTAJAS Y DESVENTAJAS DEL USO DE LAS TIC

Las Tic se han convertido en un recurso nuevo para la educacion, por lo que,
para poder beneficiarnos de todo su potencial en el proceso de aprendizaje,
es necesario reflexionar acerca de como aprovecharlo de la mejor manera.

Es un error pensar que con el simple hecho de tener una computadora, ya
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se puede aprender todo; lo que si se puede decir es que este aparato nos
brinda la oportunidad de tener acceso a mucha informacién y que con ello,
se puede tener acceso a la construccion del aprendizaje, sin embargo las
TIC, en los procesos de aprendizaje, ofrecen ventajas y desventajas. A

continuacién presentamos algunas de ellas.

3.2.1. VENTAJAS DEL USO DE LAS TIC

e Interés. Motivacion

e Interaccion. Continda actividad intelectual.

e Desarrollo de la iniciativa.

e Aprendizaje a partir de los errores

e Mayor comunicacion entre profesores y alumnos

e Aprendizaje cooperativo.

e Alto grado de interdisciplinariedad.

e Alfabetizacion digital y audiovisual.

e Desarrollo de habilidades de busqueda y seleccion de informacion.
e Mejora de las competencias de expresion y creatividad.
e Facil acceso a mucha informacion de todo tipo.

e Visualizacién de simulaciones.

> PARA LOS ESTUDIANTES

e A menudo aprenden con menos tiempo
e Atractivo.

e Acceso a multiples recursos educativos y entornos de aprendizaje.
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e Personalizacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje.
e Autoevaluacion.

e Mayor proximidad del profesor.

e Flexibilidad en los estudios.

e Instrumentos para el proceso de la informacion.

e Ayudas para la Educacién Especial.

e Ampliacion del entorno vital. Mas contactos.

e Mas compafierismo y colaboracion.

PARA LOS PROFESORES

Fuente de recursos educativos para la docencia, la orientacion y la
rehabilitacion.

e Individualizacion. Tratamiento de la diversidad.

e Facilidades para la realizacion de agrupamientos.

e Mayor contacto con los estudiantes.

e Liberan al profesor de trabajos repetitivos.

e Facilitan la evaluacién y control.

e Actualizacién profesional.

e Constituyen un buen medio de investigacion didactica en el aula.

e Contactos con otros profesores y centros
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3.2.2.

DESVENTAJAS DEL USO DE LAS TICS

Distracciones.

Dispersion.

Pérdida de tiempo.

Informaciones no fiables.

Aprendizajes incompletos y superficiales.
Dialogos muy rigidos.

Vision parcial de la realidad.

Ansiedad.

Dependencia de los demas.

» PARA LOS ESTUDIANTES

Adiccion.

Aislamiento.

Cansancio visual y otros problemas fisicos.

Inversion de tiempo.

Sensacion de desbordamiento.

Comportamientos reprobables.

Falta de conocimiento de los lenguajes.

Recursos educativos con poca potencialidad didactica.
Virus.

Esfuerzo econémico.
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PARA LOS PROFESORES

Estrés.

e Desarrollo de estrategias de minimo esfuerzo.

e Desfases respecto a otras actividades.

e Problemas de mantenimiento de los ordenadores.
e Supeditacion a los sistemas informaticos.

e Exigen una mayor dedicacion.

e Necesidad de actualizar equipos y programas.
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CAPITULO IV.

4. SOFTWARE EDUCATIVO

4.1. Definicion

Se define como un programa de computacion creado con la finalidad de ser
utilizado para facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje, con

caracteristicas como:

e Facilidad de Uso: En lo posible auto explicativos y con sistemas de
ayuda.

e Capacidad de Motivacion: Mantener el interés de los alumnos.

e Relevancia Curricular: Relacionados con las necesidades del
docente.

e Versatilidad: Adaptables al recurso informatico disponible.

e Enfoque Pedagdgico: Que sea actual: constructivista o cognitivista.

e Orientacion hacia los alumnos: Con control del contenido del
aprendizaje.

e Evaluacion: Incluirdn médulos de evaluacion y seguimiento.

El software educativo, constituye actualmente una herramienta
imprescindible para el desarrollo de los procesos de ensefianza-aprendizaje,
ya que vivimos en una sociedad de la informacion y el conocimiento y las

tecnologias invaden todas las esferas de la vida humana.
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4.2. Clasificacion

El software educativo se clasifica de acuerdo a diferentes tipologias y
criterios. Cuando el software se desarrolla a partir de un lenguaje de
programacién, ya sea convencional, orientado a eventos u objetos, se tiene
gue considerar que se fundamenta en la estructura del algoritmo que lo
soporta, cuyo disefio debera reunir algunas caracteristicas esenciales como
la modularidad y el disefio descendente.

La figura 1 muestra la clasificacion del software educativo.

Figura 1. Clasificacion del Software Educativo

Los contenidos Temas, areas curriculares

Los destinatarios Por niveles educativos, edad, conocimientos
previos

Su estructura Tutorial, base de datos, simulador constructor,
herramienta

Sus bases de datos Cerrados o abiertos

Los medios que integra Convencional hipermedia, realidad virtual

Su inteligencia Convencional, sistema experto

Los objetivos educativos que Conceptuales, actitudinales, procedimentales

pretende facilitar

Las procesos cognitivos que Observacion, identificacion, construccion memo-

activa rizacion, clasificacion, analisis, sintesis, deduc-
cion, valoracion, expresion, creacion, etc.

El tipo de interaccion que pro- Recognitiva, reconstructiva, intuitiva, constructiva

picia
Su funcion en el aprendizaje Instructivo, revelador, conjetural, emancipador
Su comportamiento Tutor, herramienta, aprendiz

El tratamiento de los errores Tutarial, no tutorial

Sus bases psicopedagogicas  Conductista, constructivista, cognitivista
sobre el aprendizaje

Su funcion en la estrategia di- Informar, motivar, orientar, ayudar, proveer recur-

dactica so0s, facilitar practicas, evaluar
Su disefio Centrado en el aprendizaje, centrado en la ense-

Fuente: Metodologia para el disefio Desarrollo y Evaluacion del Software Educativo.

Responsable: Diana Elizabeth Jara Armijos
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Otra clasificacion factible de los programas puede ser: tutoriales,

simuladores, entornos de programacion y herramientas de autor.

Los programas tutoriales, son programas que dirigen el aprendizaje
de los alumnos mediante una teoria subyacente conductista de la
ensefianza, guian los aprendizajes y comparan los resultados de los
alumnos contra patrones, generando muchas veces nuevas
ejercitaciones de refuerzo, si en la evaluacion no se superaron los
objetivos de aprendizaje. En este grupo, se encuentran los programas
derivados de la ensefianza programada, tendientes al desarrollo de
habilidades. Dentro de esta categoria, estan los sistemas tutoriales
expertos o inteligentes, que son una guia para control del aprendizaje
individual y brindan las explicaciones ante los errores, permitiendo su
control y correccion.

Los programas simuladores, ejercitan los aprendizajes inductivo y
deductivo de los alumnos mediante la toma de decisiones y
adquisicion de experiencia en situaciones imposibles de lograr desde
la realidad, facilitando el aprendizaje por descubrimiento.

Los entornos de programacion, permiten construir el conocimiento,
paso a paso, facilitando al alumno la adquisicibn de nuevos
conocimientos y el aprendizaje a partir de sus errores; y también
conducen a los alumnos a la programacion.

Las herramientas de autor, también llamadas “lenguajes de autor”

que permiten a los profesores construir programas del tipo tutoriales,
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especialmente a profesores que no disponen de grandes
conocimientos de programacion e informética, ya que usando muy
pocas instrucciones, se pueden crear muy buenas aplicaciones

hipermediales.

4.3. Funciones

Las funciones del software educativo, se determinan en base a la forma de
uso de cada docente. A continuacion se describen en forma resumida

algunas de las funciones que pueden realizar:

e Informativa: Presentan contenidos que proporcionan una informacion
estructuradora de la realidad. Representan la realidad y la ordenan.
Son ejemplos, las bases de datos, los simuladores, los tutoriales.

e Instructiva: Promueven actuaciones de los estudiantes encaminadas
a facilitar el logro de los objetivos educativos, el ejemplo son los
programas tutoriales.

e Motivadora: Suelen incluir elementos para captar en interés de los
alumnos y enfocarlo hacia los aspectos mas importantes de las
actividades.

e Evaluadora: Al evaluar implicita o explicitamente, el trabajo de los
alumnos.

e Investigadora: Los mas comunes son: las bases de datos, los

simuladores y los entornos de programacion.
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e Expresiva: Por la precision en los lenguajes de programacion, ya que
el entorno informatico, no permite ambigtiedad expresiva.

e Metalinguistica: Al aprender lenguajes propios de la informatica.

e Ludica: A veces, algunos programas refuerzan su uso, mediante la
inclusién de elementos ludicos.

e Innovadora: Cuando utilizan la tecnologia mas reciente.

4.4 Desarrollo de Software Educativo

El desarrollo de software, representa un gran desafio para los ingenieros de
software y los programadores, ya que no existen estandares comunes que
puedan ser usados por todos los desarrolladores de un proyecto informatico,
el desafio se extiende aun mas cuando se desarrolla software enfocado al
ambito educativo, asi mismo por la inexistencia de estandares

interdisciplinarios entre las diferentes areas de trabajo que este implica.

Es por ello que se necesita un marco de referencia que sirva de guia a la
hora de desarrollar software, marcos de referencia que incluyan métodos,
herramientas y procedimientos de ingenieria de software, que permitan
obtener un software Optimo desde el punto de vista técnico y este
conjuntamente con la aplicacion de las teorias educativas y comunicacional

permitan el logro de un software 6ptimo desde el punto de vista educativo.

La ingenieria de software, esta compuesta por una serie de modelos que

abarcan los métodos, herramientas y procedimientos necesarios para el
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desarrollo de software; la eleccién de un modelo se realiza basicamente de
acuerdo al ambito del proyecto. Debido a las caracteristicas particulares del
software educativo, se deben tomar en cuenta los aspectos pedagdgicos y

de la comunicacién con el usuario.

El software en su desarrollo pasa por una serie de etapas que se denominan
ciclo de vida, siendo necesario, definir en todas las etapas del ciclo de vida,

los procesos, las actividades y las tareas a desarrollar.
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4.4.1. Los Procesos del Ciclo de Vida del Software

La tabla |, muestra de forma resumida los distintos modelos utilizados en el desarrollo de software.

Tabla |. Modelos de desarrollo de software.

DESCRIPCION

ETAPAS

CARACTERISTICAS

DESVENTAJAS

MODELO EN
CASCADA

En este modelo, el
producto evoluciona
a través de una
secuencia de fases
ordenadas en forma
lineal, permitiendo
iteraciones al estado

anterior.

v Anélisis de

del sistema.

<

Andlisis de

del software.

NSERNER NN

Explotacion

operacion)

requisitos

requisitos

Disefo preliminar.

Disefo detallado.

mantenimiento.

Codificacion y pruebas.

(u
y

v' Cada

cuando se ha terminado

fase empieza
la anterior.

v Para pasar a la fase
posterior es necesario
haber logrado los
objetivos de la previa.

v' Es util como control de
fechas de entregas.

v Al final de cada fase el
personal técnico y los
usuarios  tienen la

oportunidad de revisar

el progreso del

El modelo supone

que los requisitos

pueden ser
‘congelados”  antes
de comenzar el
disefio y esto significa
un hardware
asociado durante el
tiempo que dure el

proyecto.
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proyecto.

PROTOTIPADO
EVOLUTIVO

Se centra en la idea

de ayudar a
comprender los
requisitos que
plantea el usuario,

sobre todo si este no
tiene una idea muy
acabada de lo que

desea.

Andlisis de requisitos
del sistema.
Andlisis de requisitos

del software.

Disefio, desarrollo e
implementacion del
prototipo.

Prueba del prototipo.
Refinamiento iterativo
del prototipo.
Refinamiento de las
especificaciones del
prototipo.

Disefio e
implementacion del
sistema final.
Explotacion (u

operacion) y

Es datil  cuando el
ingeniero de software
tiene dudas acerca de la
viabilidad de la solucién
pensada.

Esta version temprana
de lo que sera el
producto, con una
funcionalidad reducida,
en  principio, podra
incrementarse

paulatinamente a traves

de refinamientos
sucesivos de las
especificaciones del

sistema, evolucionando
hasta llegar al sistema

final.

Si bien el modelo de
prototipos evolutivos,
facilmente

modificables y
ampliables es muy
usado, en muchos

casos pueden usarse

prototipos
descartables para
esclarecer aquellos

aspectos del sistema
que no se

comprenden bien.
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mantenimiento

La espiral se forma a

partir de una serie

En cada ciclo se empieza
identificando los objetivos,

El modelo en espiral
se adapta bien en la

de ciclos de | las alternativas y las mayoria de los casos.
desarrollo 'y va | restricciones del mismo. En el caso de
evolucionando. Los | Se deben evaluar las proyectos de riesgo,
ciclos internos del | alternativas de solucion se hace necesaria la
MODELO EN , o _
espiral denotan | respecto de los objetivos, presencia de un
ESPIRAL DE o . _
analisis y | considerando las experto en evaluacion
BOEHM. _ o .
prototipado y los | restricciones en cada caso. de riesgos para
externos el modelo | Es en este momento en identificar y manejar
clasico. gue se puede llevar a cabo las fuentes de riesgos
el siguiente ciclo. potenciales del
Una vez finalizado, mismo.
comienza el planteo de un
nuevo ciclo.
MODELOS La tecnologia de |Los modelos a tener en | Eliminan los limites entre
ORIENTADOS | objetos permite | cuenta son: fases, tornandose cada vez
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A OBJETO

acelerar el desarrollo
de sistemas de
manera iterativa e
incremental,

permitiendo la
generalizacion de
los componentes
para que  sean

reutilizables.

EL MODELO DE
AGRUPAMIENTO
O DE CLUSTER.
EL MODELO
FUENTE.

EL MODELO DE
REMOLINO.
MODELO
PINBALL.

mas difusos debido a la
naturaleza interactiva del
desarrollo  orientado al
objeto.

Permiten una nueva forma
de concebir los lenguajes
de programacion y su uso e
incorporan bibliotecas de
clases y otros componentes

reutilizables.

Fuente: Metodologia para el disefio Desarrollo y Evaluacion del Software Educativo.
Responsable: Diana Elizabeth Jara Armijos
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4.5. Metodologia de Desarrollo

Se define la metodologia de desarrollo como un conjunto de pasos y
procedimientos que deben llevarse a cabo para el desarrollo de software, por
ellos es necesario establecer un enfoque disciplinado y sistematico. Las
metodologias de desarrollo influyen directamente en el proceso de
construccién y se elaboran a partir del marco definido por uno o mas ciclos

de vida.

Las metodologias presentan diferentes objetivos, tomando como mas

representativos los siguientes:

e Brindar un método sistematico, que permita controlar el progreso del
desarrollo.

e Especificar los requerimientos de un software en forma apropiada.

e Construir productos bien documentados y de facil mantenimiento.

e Ayudar a identificar las necesidades de cambio o mas pronto posible.

e Proporcionar un sistema agil que satisfaga a todas las personas

involucradas.

4.5.1. Caracteristicas y Clasificacion de las Metodologias

Como caracteristicas de la metodologia que se pueden enumerar las

siguientes:

¢ Reglas predefinidas.

e Determinacion de los pasos del ciclo de vida.
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e Verificaciones en cada etapa.

e Planificacion y control.

e Comunicacion efectiva entre desarrolladores y usuarios.
e Flexibilidad: aplicaciéon en un amplio espectro de casos.
e De facil comprension.

e Soporte de herramientas automatizadas.

e Que permita definir mediciones que indiquen mejoras.

¢ Que permita modificaciones.

e Que soporte reusabilidad del software.

Las metodologias se clasifican en:

» Estructuradas
e Orientadas a procesos
e Orientadas a datos
v' Jerarquicos
v" No jerarquicos
v Mixtas

» Orientadas a objetos

Las metodologias estructuradas definen los modelos del sistema que
representan los procesos, los flujos y la estructura de datos de un modo
descendente, pasando de una vision general del problema a un nivel de
abstraccion mas sencillo, pudiendo centrarse en las funciones o procesos

del sistema, en la estructura de datos o en ambas.
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Las metodologias orientadas a objetos, cambian el modo de ver el sistema,
como un modelado de objetos que interactian entre si y no desde el punto
de vista de la funcionalidad y la descomposicién en tareas y modulos,
pasando de las funciones de los programas y datos almacenados a un

enfoque integrador y unificado.

4.5.2. El Ciclo de Viday los Procesos

Todo proyecto de software por mas pequefio que este sea, tiene asociado
una serie de pasos que se deben seguir para su desarrollo, tales como:
planificacion, estimacion de recursos, seguimiento y control, y evaluacion del

proyecto.

LA PLANIFICACION DE LA GESTION PROYECTO

Se la puede describir en términos de, las actividades a realizar, los

documentos de salida y de las técnicas a utilizar.

a) Actividades a realizar: Confeccionar el mapa de actividades
para el modelo elegido del ciclo de vida, asignar de los
recursos, definir el proyecto, planificar la gestion.

b) Documentos de Salida: Plan de gestion, plan de retiro.

c) Técnicas a utilizar: Diagrama de Gantt, estadisticas, Modelos

de estimacion.
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LA IDENTIFICACION DE LA NECESIDAD

La identificaciébn de una necesidad, enunciada en términos concretos, es el
punto de partida para la puesta en marcha de un proyecto de software y la
evaluacion de las posibles soluciones permitird determinar la viabilidad del

mismo.

EL PROCESO DE ESPECIFICACION DE LOS REQUISITOS

Consiste en establecer de forma clara y precisa el conjunto de requisitos que
el software a desarrollar debe satisfacer. El objetivo es determinar los
requisitos de software. Un requisito de software se define como una
condicion o caracteristica que debe tener el programa para satisfacer un
documento formal. Estos requisitos pueden ser funcionales, de rendimiento o
de interfaces. Los primeros especifican la funciéon que el programa debe
realizar, los segundos especifican una caracteristica numérica y lo ultimos
determinan las caracteristicas de las interfaces, usuario-software, software-

hardware y software-software.

EL PROCESO DE DISENO

El disefio desde el punto de vista técnico comprende cuatro tipos de
actividades: disefio de datos, arquitectonico, procedimental y disefio de
interfaces. El disefio de datos, modela las estructuras de datos necesarias
para el desarrollo, el arquitectonico define las relaciones entre las

estructuras del programa, considerando el desarrollo de médulos que se
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relacionan, mezcla la estructura de programas y de datos, y define las
interfaces. El disefio procedimental transforma estructuras en descripcion
procedimental del software y por ultimo el disefio de interface establece los

mecanismos de interaccibn humano-computadora.

EL PROCESO DE IMPLEMENTACION

Este proceso produce codigo fuente, codigo de la base de datos y
documentacion, de base de acuerdo a los estandares utilizados. La salida de

este proceso conduce a las pruebas de validacion y verificacion.

EL PROCESO DE INSTALACION

Este proceso se centra en la verificacion de la implementacion adecuada del
software y en la conformidad del cliente, previa prueba de aceptacion. Tiene
como actividades principales: Planificar la instalacion, instalar el software,

cargar la base de datos, realizar las pruebas de aceptacion.

LOS PROCESOS DE MANTENIMIENTO

El proceso de mantenimiento se centra en el cambio asociado a los errores
detectados, fallas, mejoras solicitadas y cambios. Se lo considera como una
vuelta a la aplicacion del ciclo de vida pero con un software existente como

iteraciones de desarrollo.
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Los tipos de mantenimiento pueden ser: correctivos, ante defectos
encontrados, adaptativos, o sea, cambios del software de acuerdo al cambio

en el entorno y de mejoras, agregando funciones adicionales.

La eleccion de un ciclo de vida adecuado para cada desarrollo esta
relacionada con las caracteristicas del software a obtener, a partir de los
requisitos del desarrollo especificados y de acuerdo al tipo de desarrollo, por
ello se ha creido conveniente realizar una adaptacion del proceso descripto

anteriormente y enfocarlo al desarrollo de software educativo.

126



f. METODOLOGIA

Para la realizacion de la presente investigacion se utilizara un conjunto de
métodos y técnicas Utiles para la recoleccién de la informacion que justifique

el proyecto.

METODOS

CIENTIFICO: Se utilizara el presente método para conocer la actual
estructura curricular del area de matematica, demostrar la realidad del
problema, generandose una propuesta para dar cumplimiento a los objetivos

y la aplicacion de las tecnologias de informacion y comunicacion.

DEDUCTIVO: A través del presente meétodo, debemos investigar los
aspectos mas relevantes, teoricos y practicos de caracter general, hasta
llegar a lo especifico de las matematicas, permitiendo utilizar procesos

|6gicos, habilidades y valores.

INDUCTIVO: Es un proceso analitico sistematico que se lo aplicara para
obtener informacion de manera particular en la entidad educativa a
investigarse, que al momento de ser analizadas las actividades, se originara
una nueva propuesta para la aplicacion de los recursos didacticos

tecnolégicos
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TECNICAS E INSTRUMENTOS

OBSERVACION: Esta técnica servira para verificar las actividades que se
realizan en el campo educativo de la Escuela “Dr. Edison Calle Loaiza”,
durante las actividades de clases de los estudiantes del séptimo afio de

educacion general béasica.

ENTREVISTA: Esta técnica servird para entrevistar a los docentes de la
asignatura de matematica con la finalidad de asesorarnos a través de ellos,
acerca de las actividades que se desarrollan actualmente en beneficio de los

estudiantes del Séptimo Afio de Educacion General Basica.

ENCUESTA: Se utiliza la encuesta para obtener los datos de fuente directa,
en especial a los estudiantes la misma que permitira determinar los
requerimientos que se utilizaran en el desarrollo del software educativo de la

asignatura de matematica.

FICHA PARA LA OBSERVACION: Estos instrumentos son muy
importantes, evitan olvidar datos, personas o situaciones, por ello el
investigador debe tener siempre a la mano sus fichas para completar el
registro anecdodtico que realiza cuando su investigacion requiere trabajar
directamente con ambientes o realidades. Las fichas de observacion en la
presente investigacion se convertiran en el complemento de la entrevista y

servira de guia al investigador.
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POBLACION

El universo en que se desarrollard la investigacion es la Escuela “Doctor
Edison Calle Loaiza”, la cual estad constituida por 223 estudiantes y 18

docentes.

MUESTRA:

La muestra con la que se realizara el presente trabajo de investigacion esta
constituida por los estudiantes del Séptimo Afio de Educacion Basica de la

Escuela “Doctor Edison Calle Loaiza” de la ciudad de Loja.

POBLACION MUESTRA
Docentes 1
Estudiantes 35
TOTAL 36
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g. CRONOGRAMA
ANO 2015
ABRIL MAYO JUNIO JULIO AGOSTO | SEPTIEMBRE | OCTUBRE
N’ ACTIVIDADES
1(2(34]L1|2(3(4(1]2]3 213 203(41|2(3[4f1]|2]|3|4
a. |Presentacion del tema.
b. |Elaboracion del avance del proyecto.

Aprobacion de los organismos pertinentes.

(= K

Trabajo de campo.

D

Analisis de los resultados.

-

Elaboracion de lineamientos alternativos.

Presentacion y Aprobacion del informe.

= |oa

Sustentacion privada.

Redaccion del informe final.,

Sustentacion Publica.
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h. PRESUPUESTO Y FINANCIAMIENTO

RECURSOS

Los recursos para la investigacion son:

» INSTITUCIONAL:
v Unl
v
» HUMANOS:
v' Diana Elizabeth Jara Armijos

v Ing. Jaime Efrén Chillogallo Ordéiez, Mg. Sc.

» PRESUPUESTO

DETALLES VALOR ($)

Internet 300.00
Impresion 250.00
Empastado 100.00
Ejemplares 100.00
Computador 800.00
Imprevistos 150.00

TOTAL 1500.00

FINANCIAMIENTO:

Todos los gastos seran realizados a cargo del aspirante.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA
CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

ENCUESTA

Como egresada de la Universidad Nacional de Loja de la carrera de
Informatica Educativa, solicito a los nifios se dignen contestar la siguiente

encuesta.

Sus respuestas seran de gran validez y aportaran significativamente a la

presente investigacion la misma que sera de caracter privado y personal.
PREGUNTAS:
1. ¢Seleccione los medios didacticos, con los cuales le gustaria
aprender?
a) Pizarron
b) Textos de guia
c) Libros
d) Computadora

GPOr QU . .

2. ¢Con qué frecuencia utiliza el computador para sus tareas diarias
en la asignatura de matematicas?

a) Siempre ()
b) Poco ()
c) Nunca ()
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. ¢En las clases de matematicas le gustaria aprender a través del uso
del computador?
a) Si ()
b) No ()
()

c) Tal vez

. ¢Cree Usted que el aprendizaje interactivo con la computadora
mejoraria tu rendimiento académico?

a) Si ()
b) No ()
POrQUE. ...

. ¢Le gusta como le ensefia su docente la asignatura de
matematicas?

a) Si ()

b) No ()

. ¢La asignatura de matematicas es importantes para Usted?

a) Si ()
b) No ()
POrQUE. ...

. ¢Le gustaria aprender matematicas a través de un software
educativo?
a) Si

135



8. ¢Cree Usted que la implementacion del software educativo le
ayudara a mejorar los conocimientos adquiridos en la asignatura de
matematicas?

a) Si

9. De la siguientes opciones que deberia contener el software

a) Texto ()
b) Videos ()
c) Sonidos ()
d) Imagenes ()
] 101

GRACIAS POR SU COLABORACION.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA
CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

ENTREVISTA.

Como egresada de la Universidad Nacional de Loja de la carrera de
Informatica Educativa, solicito de la manera mas comedida, para solicitarle

me ayude con la siguiente entrevista.

Sus respuestas seran de gran validez y aportaran significativamente a la

presente investigacion la misma que sera de caracter privado y personal.
PREGUNTAS:

1. ¢Cree Usted que es indispensable el uso de recursos didacticos
tecnoldgicos para las actividades de clase de los estudiantes de su
escuela?

2. ¢Las nifias y nifios de su escuela tienen interés por aprender la
asignatura de matematicas?

3. Al momento de impartir su clase ¢Utiliza algun tipo de recurso
didéactico tecnoldgico?

137



4. ¢Estaria Usted de acuerdo en que se desarrolle un software
educativo para la asignatura de mateméticas?

5. ¢(Cree Usted que la implementaciéon de un software educativo
mejorard el aprendizaje de los estudiantes?

6. ¢Qué elementos o caracteristicas sugiere usted para el desarrollo

del software educativo?

7. ¢De qué manera motiva a sus estudiantes en el proceso ensefianza

— aprendizaje de la asignatura de matematicas?

8. En la asignatura de matematicas, que bloques o temas son de dificil

comprension para los estudiantes.

GRACIAS POR SU COLABORACION,
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

MODAULIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCLA

CARRERAS EDUCATIVAS

FICHA DEOBSERVACION
1. DATOS INFORMATIVOS

Nombre del plantel Educativo:

Lugar:

Fecha: Hora:

Asignatura:

Tema de la clase:

Curso: Orientador:

2. OBJETIVO DE LA CLASE.

3. SITUACION MATERIAL Y FiSICA DEL AULA

3.1. La forma y dimensiones del aula son amplias y satisfactorias.
Si() No ()

Porque:

3.2. Los mobiliarios, su disposicién y la ubicacién son satisfactorios.
Si() No ()

Porque:
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3.3. Cuenta con el material a disposicion para impartir la clase.
Si() No ()

Porque:

3.4. Las condiciones visuales y de iluminacion son las adecuadas.
Si( ) No ()

Porque:

4. PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

4.1. Actividades previas

4.1.1. ¢ Realiz6 la evocacion y/o exploracion del tema?
Si() No ()

Porque:

4.1.2. ¢ En qué consisti6 la motivacion?

4.1.3. ¢El tema lo plante6 en forma?
Directa () Indirecta () Onoloplante6 ( )
4.2. Actividades de elaboracion:
4.2.1. El material didactico fue:
Directo ( ) Indirecto () No lo utilizd ( )
4.2.2. ¢ Llamo la atencion el material didactico entre sus alumnos?

Si () No ( )
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4.2.3. ¢ El pizarrén fue debidamente utilizado?
Si () No ( )

4.2.4. ;Los métodos y las técnicas fueron los adecuados y fueron utilizados
debidamente?

Si () No ()

Porque:

4.2.5. ¢ En qué forma realiz6 la sintesis reconstructiva de la clase?

4.3. Actividades de refuerzo

4.3.1. ¢ En qué consisten las actividades de refuerzo?

4.4, Evaluacion
4.4.1. ;Se realizo la evaluacion al concluir la clase?
Si () No ()

4.4.2. ¢ Qué técnicas de evaluacion se realizaron para detectar si se lograron

los objetivos propuestos?

4.4.3. ¢ Fue satisfactorio el rendimiento alcanzado?

Si () NO ( )
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Porque:

4.4.4. ;Qué tipo de tarea extra clase envio a los alumnos?

5. ACTIVIDADES DOCENTES
5.1. Cualidades personales.

5.1.1. ¢ se presento en forma correcta en lo que se refiere al vestuario

e higiene personal?
Si() No ()
5.1.2. ¢ Evidencid nerviosismo e inestabilidad personal?
Si() No ()
5.1.3. ¢ Utilizo un lenguaje cientifico y didactico acorde al temay al curso?
Si() No ()
5.1.4. ¢ El timbre de voz y la pronunciacion fueron correctos?
Si( ) No ()
5.1.5. ¢ Se desplazo con soltura (habilidad) en el aula?
Si( ) No ()

5.1.6. ¢ Fue claro y cortés en las preguntas y explicito en la orientacion de

las respuestas?
Si( ) No ()

5.1.7. ¢ Distribuyd con sentido de realidad el tiempo que disponia para el

desarrollo de la clase?

Si( ) No ()
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5.2. Relaciones docente — discente

5.2.1. ¢Hubo integracion satisfactoria entre el docente, los alumnos y el
trabajo realizado?

Si( ) No ()

Porqué:

5.2.2. ¢Se crearon las condiciones necesarias para que el alumno

intervenga en clase?
Si( ) No ()

5.2.3. ¢Mantuvo la disciplina sobre la base del trabajo ordenado y

metodico?
Si( ) No ()

5.2.4. ; Existi6 entusiasmo durante la clase?
Si( ) No ()

5.2.5. ¢Se preocupo el profesor de dialogar, estimular y educar a los

alumnos?
Si( ) No ( )

OBSERVACIONES:

OBSERVADOR
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ANEXO 3: FOTOGRAFIAS DE LA SOCIALIZACION.

Fotografia tomada durante la socializacién del software educativo.

Fotografia: Diana Elizabeth Jara Armijos
La autora del software exponiendo el software educativo a los nifios de

séptimo afo.

Fotografia: Diana Elizabeth Jara Armijos
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