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RESUMEN EJECUTIVO
La educacion inicial basica es la base fundamental para el desarrollo de los nifios
y nifias es importante un proceso multidireccional mediante el cual se transmiten
conocimientos, valores, costumbres y formas para que las futuras generaciones
sean parte de una sociedad orientada hacia el desarrollo. Se conoce que uno de
los objetivos del referente curricular actualizado para el afio 2010 por parte del
Ministerio de Educacion del Ecuador; es ofrecer orientaciones metodoldgicas
viables para la ensefianza y el aprendizaje a fin de contribuir al desempefio
profesional del docente; por lo que continuamente se esta buscando y utilizando
estrategias educativas que se alineen a las necesidades de las nuevas generaciones;
de aqui la importancia de conocer las herramientas multimedia su funcionalidad y
vistosidad para impactar en los estudiantes en la conformacion del pensamiento
I6gico matematico, como un elemento para provocar la atencion del estudiante
relacionando su entorno de trabajo diario, con lo que ve escucha, e
incorporandolo a sus actividades diarias, mejorando el Pensamiento Ldgico
Matematico.
Descriptores: Basica, Desarrollo, Educacion, Herramientas, Inicial, Logico,
Ladico, Multimedia, Matematico, Pensamiento.
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EXECUTIVE SUMMARY

The basic initial education is the foundation for the development of children is
important multidirectional process by which knowledge, values, customs and
ways so that future generations are part of a development-oriented society are
transmitted. It is known that one of the objectives of the curriculum reference
updated for 2010 by the Ministry of Education of Ecuador, is offering viable
methodological guidelines for teaching and learning in order to contribute to the
professional development of teachers, so continually is seeking and use
instructional strategies that align with the needs of future generations , hence the
importance of knowing the multimedia tools functionality and striking to impact
students in shaping the logical mathematical thinking, as an item to bring attention
student relating their daily work environment, with what | see hear, and
incorporating it into their daily activities, improving Logical Thinking Math.

Keywords: Basic, Development, Education, Equipment, Home, Logic, Playful,

Multimedia, Mathematician, thinking.
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INTRODUCCION

La presente investigacion cuyo tema es “HERRAMIENTAS MULTIMEDIA
APLICADAS AL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO EN LA
EDUCACION INICIAL BASICA DEL INSTITUTO SUPERIOR
EXPERIMENTAL “LUIS A. MARTINEZ”, entidad educativa con larga y
perdurable historia en el canton Ambato, la cual ha tenido la funcion de formar
estudiantes en los ultimos ochenta afios, la cual siempre se ha preocupado por
estar a la vanguardia educativa para el beneficio de la poblacion ambatefia.

Las herramientas multimedia puede coadyuvar en el desarrollo del pensamiento
I6gico matematico para que el estudiante desde sus inicios tenga experiencias,
actividades, juegos, proyectos que les permitan desarrollar un pensamiento
divergente a través de la observacion, exploracion, comparacion, clasificacion,
seriacion, medicion y otros; estimulando el uso de estrategias cognitivas para la
solucion de problemas. La elaboracion de actividades de aprendizaje para la
adquisicion del namero y de los esquemas légico-matematicos de base, no ha
sido una tarea féacil en las aulas ecuatorianas, pero ademas, el docente se
encuentra con una serie de limitaciones que van desde su propia e inadecuada
formacion, hasta defectos del sistema educativo, ineficaz colaboracion de los
padres de familia, pasando por topicos erroneos y tradiciones adversas a la

exigencia curricular actual del Ministerio de Educacion.

La dificultad que mas tiene es el tradicionalismo en la educacion, de manera que
no se genera una funcionalidad del pensamiento aplicado al desarrollo de la
inteligencia y al desarrollo de los esquemas l6gicos y numéricos. Las
metodologias de intervencion en el aula o estan desfasadas como si las
investigaciones psicoeducativas no llegaran nunca a la situacién real del aula o
se encuentran desvirtuadas, o el docente no aplica la tecnologia a favor de la
educacion, bajo estos pardmetros se revisa el tema Herramientas Multimedia
aplicadas al Pensamiento Logico Matematico en la Educacion Inicial Bésica, del

Instituto Superior Experimental “Luis A. Martinez”



El siguiente estudio esté integrado por los siguientes capitulos:

Capitulo I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA; constituido por una
contextualizaciébn macro, meso y micro, un arbol del problema que permite
organizar un analisis critico que toma de referencia las causas y efectos, se
determina los objetivos y finalmente se detalla la justificacion de la

investigacion.

Capitulo Il MARCO TEORICO; se encuentra estructurado por los antecedentes
investigativos, las fundamentaciones filosoficas y legales que amparan el
proyecto; ademas se ubica un grafico organizador de las variables herramientas
multimedia y pensamiento ldgico matematico para establecer el marco
conceptual por Gltimo se encuentra la hipotesis de la investigacion y se detallan

las variables de estudio.

Capitulo I1l: METODOLOGIA; hace referencia al enfoque que se emplea en la
investigacion, especificando los tipos o niveles investigativos, se determina la
poblacion y la muestra, la operacionalizacion de variables de estudio y se
establece técnicas e instrumentos que se utilizaron en la recoleccién y

procesamiento de la informacion.

Capitulo 1V: ANALISIS DE RESULTADOS; a partir de la utilizacion del
instrumento para la recoleccion de la informacién como es la entrevista y la
encuesta se presenta un analisis estadistico en cuadros y graficos que permitan
conseguir los objetivos planteados y la verificacion de la hipdtesis que abaliza la

correlacion de las variables de estudio.

Capitulo V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES; que se han

alcanzado durante la investigacion y que permite elaborar la propuesta.

Capitulo VI: PROPUESTA,; en esta etapa se estructura una guia metodoldgica
para valorizar las herramientas multimedia en la etapa del aprendizaje del
pensamiento l6gico matematico; el cual estd conformado por el titulo, la
justificacion, los objetivos y el modelo operativo alternativo para solucionar la

problematica investigada.



CAPITULO |

EL PROBLEMA
1.1 Tema

“HERRAMIENTAS MULTIMEDIA APLICADAS AL PENSAMIENTO
LOGICO MATEMATICO EN LA EDUCACION INICIAL BASICA DEL
INSTITUTO SUPERIOR EXPERIMENTAL LUIS A. MARTINEZ”

1.2 Planteamiento del Problema

Las clases de educacion inicial basica no han asumido el cambio tecnol6gico en el
cual se encuentra inmerso la sociedad; con la llegada de las computadoras, los
métodos tradicionalista de ensefianza pueden estar debilitando el desarrollo I6gico
cognitivo del estudiante. La integracion de las nuevas tecnologias a la ensefianza
para un alto indice de docentes, han sido dificiles de aplicar, dejando de lado que
muchas herramientas multimedia de aprendizaje basadas en computadoras son
ideales para ayudar a los alumnos a aprender nuevas habilidades y mejorar su

creatividad ya existente conocido esto como el pensamiento l6gico matematico.

El pensamiento es un proceso complejo, su formacién y desarrollo no estan
completamente estudiados, por lo que los maestros se dedican a la transmisién de
informacion procurando de que el tratamiento sea adecuado, al no concebir un
trabajo intencionado en el desarrollo integral de nifios y jovenes, que propicie su
formacion de acuerdo a las condiciones existentes en el medio historico-social
donde se desarrolla el escolar; el pensamiento I6gico del nifio en el nivel inicial no
proporciona todas la herramientas para que el nifio — joven se apropie con rapidez

de su entorno y del mundo exterior.

El conocimiento y comprension de las matematicas elementales esta en funcién
de la construccion de las nociones logicas (dentro — fuera , arriba — abajo,
conjuntos, leer y escribir nimeros, razonar y resolver problemas, etc.) donde el

medio y las experiencias previas juegan un rol determinante. Los medios



audiovisuales son elementos que vienen absorbiendo la atencion del
conglomerado humano, medios que con su atractivo y vistosidad penetran por los
sentidos mas sensibles de una persona, mas aun de un nifio, logrando llegar con

mayores eficiencias al cerebro humano y provocar un aprendizaje mas duradero.

El pensamiento 16gico matematico es la capacidad de establecer relaciones entre
los objetos a partir de la experiencia directa con estos, favoreciendo la
organizacion del pensamiento, sin embargo en muy escasas ocasiones se alcanza
desarrollar en los nifios en etapa inicial la observacion, la atencién, las
capacidades ldgicas, la fantasia, la imaginacion, la iniciativa, la investigacion
cientifica, los conocimientos, las habilidades, los habitos, el potencial creador,
etc., sino que se sigue manteniendo métodos repetitivos y memoristico que

impiden que se potencialice la logica.

El conocimiento y comprension de las matematicas elementales estd en funcion de
la construccion de las nociones Idgicas (contar, leer y escribir nimeros, realizar
calculos aritméticos, razonar y resolver problemas), donde el medio y las
experiencias previas juegan un rol determinante; aun asi, los padres de familia no
propician ambientes adecuadas que complementen la educacion dada en las aulas

para que el progreso del nifio mejore.

1.2.1 Contextualizacion

1.2.1.1 Macro

En las aulas del siglo XXI, la tecnologia se estd volviendo mas presente y
esencial, cada vez se necesita maestros que tengan conocimientos actualizados en
el uso de las herramientas multimedia para mejorar el proceso ensefianza
aprendizaje en las aulas y alcanzar una preparacion eficaz, de manera especial en
los nifios que estan iniciando sus estudios sentando las bases en un mundo

tecnoldgicamente inteligente.

A nivel mundial se vive el fendmeno de la globalizacién, el cual ha provocado
cambios principalmente a nivel economico, pero también cultural y social, como
producto de una nueva era digital, propiciada por el uso de la Tecnologia de la

Informacion y la Comunicacion; la proliferacion de herramientas para generar,

4



almacenar, transmitir y acceder a la informacion han llevado a considerar que se
vive en la sociedad del conocimiento; esto ha impactado en la educacion y

formacion, asi lo sefialan los diversos documentos, estudios, congresos, etc.
Segun la Comisién de las Comunidades Europeas (1995).

La educacion y la formacion seran, mas que nunca, los principales vectores
de identificacion, pertenencia y promocion social. A través de la educacion
y la formacidén, adquiridas en el sistema educativo institucional, en la
empresa, 0 de una manera mas informal, los individuos seran duefios de su
destino. (p.16)

Esta premisa sugiere que especialmente los nifios desde las primeras etapas deben
iniciarse en un aprendizaje permanente y actualizado acorde con los cambios

tecnoldgicos que la humanidad ha experimentado.

El primer informe del Foro de la Sociedad de la Informacion (1996) es claro
al respecto: La Sociedad de la Informacion debe convertirse en la ‘sociedad
del aprendizaje permanente’, lo que significa que las fuentes de educacion y
la formacion deben extenderse fuera de las instituciones educativas
tradicionales hacia el hogar, la comunidad, las empresas y las colectividades
sociales. Las profesiones de la ensefianza necesitan ayuda para adaptarse a
la nueva situacion y aprovechar plenamente estas nuevas posibilidades. (p.7)

Cada vez surgen nuevos trabajos y aumentan las profesiones vinculadas a la

informacién y el conocimiento que precisan emplear herramientas de las TIC.

Los profesionales necesitan adaptarse continuamente a los cambios y avances
producidos en la Sociedad de la Informacién, por ello, resulta imprescindible que
se articulen medios de formacién continua, adaptados a las necesidades delas

profesiones futuras.

En el Ecuador, tener una educacion de calidad es una prioridad que tanto los
organismos publicos como privados se han puesto como meta, lo cual se puede
ver afectado por la escasa aplicacion de procesos que formen desde la etapa inicial
de educacidn, estudiantes con criterio ldgico capaces de investigar y explorar. Los

estandares de calidad educativa en el Ecuador principalmente buscan ser



homologables con estdndares internacionales pero aplicables a la realidad

ecuatoriana.

Segun Aguilera, Francisco (2010). Hoy, nos enfrentamos ante la aparicion
de nuevos escenarios de aprendizaje en los contextos de la Educacion, el
modelo de instruccion didactico-impreso, y el modelo educativo tradicional,
han sido rebasados por el modelo informético-teleméatico, en el que,
escenarios virtuales potencian la interaccion: estudiante-estudiante,
estudiante — docente, mediante un conjunto de recursos didactico-
pedagogicos y tecnoldgicos que propician procesos de aprendizaje

auténomos.

Una de las caracteristicas principales de la ciencia y tecnologia, es el acelerado
crecimiento que esta ha tenido, por lo que es importante asumir el nuevo modelo
de estructura social en el que la educacion inicial se encuentra para lo cual el peso
de la informacién y el conocimiento adquieren un valor fundamental para
enrumbar los disefios curriculares privilegiando el proceso de ensefianza

aprendizaje utilizando herramientas multimedia.
1.2.1.2 Meso

El cantdn Ambato se caracteriza por ser una urbe de comercio y desarrollo con un
conglomerado de instituciones educativas tanto fiscales como privadas que busca
mantenerse acorde a los estandares de gestion de calidad escolar. En este
contexto, los procesos educativos actuales, contando con la potencialidad del
software y sus aplicaciones para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico
los docentes tienen a su alcance, innumerables posibilidades de crear novedosos y

mas eficientes ambientes de trabajo académico.

Segun el Plan Nacional para el Buen Vivir (2009-2013). Respecto a la
disponibilidad de informacion sobre acceso a la informacion y a la
comunicacion, los datos muestran que continda siendo limitada. Asi, segun
la ECV 2006, apenas el 34,4% de la poblacion tiene teléfono fijo, el 38,1%
teléfono celular y s6lo el 7,2% usa Internet al menos una vez a la semana.
Esta informacion evidencia la enorme brecha digital existente en el pais. En

las sociedades modernas, la informacion juega un rol preponderante en el
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desarrollo. La falta de acceso a ella dificulta el ejercicio pleno de la
ciudadania en todos los aspectos. El acceso limitado a la informacion y a los
medios de comunicacion restringe las posibilidades de formaciéon y
aprendizaje continuos a lo largo del ciclo vital y dificultan el desarrollo

personal y colectivo de las capacidades. (p.168)

Es posible afirmar, que la presencia del computador y sus aplicaciones en los
disefios curriculares, ha provocado una mayor diversificacion de las modalidades
en las que se ofertan los programas académicos, ya sea de manera exclusivamente

virtual, combinada con la Educacion presencial.

En las entidades educativas se ha tomado como politica interna, el proceso de
capacitacion institucional, tanto en aspectos pedagdgicos como administrativos,
adoptando asi en sus procesos de planificacion curricular, la incorporacion de
metodologias didacticas y pedagdgicas, tendientes a desarrollar en los estudiantes,
no solo los conocimientos y destrezas , sino habilidades de tipo general e
independientes de los campos de desempefio que los habiliten para aprender de
forma autéonoma, identificar y resolver problemas, trabajar en equipos
interdisciplinarios de manera colaborativa y lo mas importante aprender a tomar
decisiones. Las fases establecidas para lograr este prop6sito en la adopcién y uso
de la computadora y sus aplicaciones, parten de los objetivos y planteamientos

establecidos en el proyecto educativo institucional.

Las diferentes experiencias con los modelos tradicionales que se desarrollan en el
aula de clase, invitan con bastante frecuencia a pensar en dos palabras,
investigaciéon e innovacion. Estos dos grandes conceptos se pueden ver desde
diferentes puntos de vista, lo cual abre un sin nimero de posibilidades para
utilizar nuevos recursos que permita acercar al estudiante a conocer, descubrir y

comprender mejor el mundo en el que se encuentra inmerso.

El mejoramiento de la calidad de la Educacion que se imparte en un plantel sera el
resultado de la responsabilidad, esfuerzo, capacidad profesional y creatividad de
los docentes y de todos los estamentos de la Institucion Educativa, si se antecede

como cimiento la educacion inicial se podra a futuro contar con un estudiante



organizado e interesado en la resolucion de problemas y con un rango aceptable

de observacion.
1.2.1.3 Micro

El Instituto Superior Experimental “Luis A. Martinez”, se encuentra ubicado en la
ciudad de Ambato en plena urbe, nacio en la tercera etapa de la época garciana -
abril de 1871, se crea la Escuela de los Hermanos Cristianos en los predios de las
calles Quito y Cevallos. La Revolucién Liberal, dirigida por el General Eloy
Alfaro, la transforma en escuela fiscal laica, gratuita y obligatoria. Luego, en

1930 toma el nombre de Instituto Primario “Luis A. Martinez”.

Después del terremoto de 1949, la Junta de Reconstruccion de Tungurahua
construyd el blogue de aulas ubicado hacia la calle Quito y cuando el Plantel
cumplio los CXIll afios de vida en beneficio de la nifiez de Ambato, el Gobierno
del Dr. Oswaldo Hurtado otorgd la condecoracion al Mérito Educacional de
Primera Clase al Estandarte del Instituto Primario LUIS A. MARTINEZ, el 20 de
abril de 1984. En 1985 se establece como Unidad Educativa “Luis A. Martinez”, y
en 1999 se como Instituto Superior Tecnologico “Luis A. Martinez”. El Instituto
estd organizado: Educacion Baésica, Béasica Superior hasta el décimo afio y
Bachillerato.

Diariamente acuden a las aulas alrededor de 2.200 estudiantes de los cuales
alrededor de 120 son nifios de entre 5 afios de edad, nifios de raza negra,
indigenas, mestizos, nifios también emigrantes de la Republica de China, cuyos
padres tienen diferentes actividades econémicos como comerciantes, artesanos,
profesionales de todas las especialidades, que ingresan confiados e ilusionados por
iniciar algo nuevo, serd una etapa que colocard en ellos las primeros
conocimientos, quienes reciben una formacion académica, cientifica, humanistica
acorde a los avances de la ciencia y la tecnologia. Parametros que demuestran la
altisima experiencia en ensefianza que esta institucion tiene habiendo formado a
muchas generaciones, miembros de la sociedad, por lo que es definitivo afianzar
la formacion de los estudiantes de educacion inicial basica para que a lo largo de
todo el ciclo educacional puedan demostrar un pensamiento I6gico matematico

basado en la resolucion de problemas utilizando estructuras investigativas, sin que

8



sea un obstaculo la edad de los educandos sino mas bien una oportunidad para

cimentar las relaciones ensefianza-aprendizaje basados en la tecnologia.

Uno de los problemas de la Educacion Inicial Bésica es la escasa motivacion tanto
en alumnos como docentes para utilizar herramientas multimedia dirigidas hacia
la mejora del pensamiento l6gico matematico. La integracion de las nuevas
tecnologias no es desconocido para los docentes, pero si se torna arduo la
implementacién de material didactico interactivo, ya sea por agentes externos
como presupuesto, escases de materiales, bajo nivel de colaboracion de padres de
familia o por agentes internos como preparacién y formacion profesional que
actualice de forma dinamica en la creacion de este tipo de motivadoras con la

utilizacion de software que se encuentran en la web.

El software educativo permite aplicacion para desarrollar la atencion, el interés y
concentracion del estudiante; es un excelente recurso didactico, que el estudiante
de primer afio de Educacién Bésica tiene a su alcance si se logra una adecuada

socializacion del tema con respecto a la malla curricular.

El canton Ambato el Instituto Superior Experimental “Luis A. Martinez”; tiene la
oportunidad de que el alumno alcance un 6ptimo nivel de exploracion multimedia
relaciondndolas con sus experiencias previas caracteristica principal para el

pensamiento ldgico matematico.



1.2.2 Arbol del Problema
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1.2.2 Analisis Critico

Los computadores, software, redes sociales, videojuegos, teléfonos, correo
electronico; entre otros son, herramientas multimedia que se han instalado en la

vida diaria y obligatoriamente ha incidido en el modo de aprender.

El principal problema que suscita en el Instituto Superior Experimental “Luis A.
Martinez”, en la educacion basica inicial es la limitada estimulacién al
pensamiento l6gico mateméatico que se da a los estudiantes, causado
principalmente por una escasa aplicacion de herramientas multimedia lo que da

como efecto un deficiente aprendizaje significativo.

En la red de causas se anota el tradicionalismo en la ensefianza y excesiva
memorizacion lo que da como efecto estudiantes desmotivados y un aprendizaje

lento y pasivo.

El bajo nivel de apoyo de los padres de familia, la economia familiar suscita un
incumplimiento y desinterés en las tareas escolares originando un bajo

rendimiento académico.

Otra causa es el ineficaz uso de la tecnologia con el escaso interés del docente por
incorporar Tecnologia de Informacion y Conocimiento TIC'S lo que produce
inadecuadas estrategias de ensefianza y la pérdida de atencién del estudiante.
También existe una inadecuada capacitacion del docente y los bajos recursos que
existen para su adecuada gestion dando como efecto docentes desactualizados en

los procesos de ensefianza y desarrollo del pensamiento légico matematico

La educacion inicial es una etapa decisiva en la formacion de una persona su
mision es organizar la accion educativa dirigida a los mas jovenes; significa
planificacion y puesta en marcha de un conjunto articulado y coherente de
experiencias pedagdgicas que promuevan el aprendizaje y el desarrollo de las
capacidades que los nifios tienen. Esta etapa, que cubre desde los primeros meses
hasta los 6 afios, es una etapa completa, tiene decisiva importancia en la posterior
evolucion de la persona ya que en estos afios se forman las estructuras neuronales,
ocurren los procesos de socializacién y de individualizacion, se produce el

crecimiento fisico y el desarrollo psicomotor, perceptivo e intelectual.
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Las herramientas Multimedia sin duda abren en el campo de la educacién
posibilidades sin precedentes en la posibilidad de generar mejores oportunidades

de desarrollo para los nifios y nifias.

1.2.3 Prognosis

Se hace necesario visualizar a futuro las consecuencias que tendria mantener una
educacion tradicionalista en la etapa inicial, donde no se reafirme el pensamiento
I6gico matemaético, y se mantenga la memorizacién autdmata generando en los
estudiantes continuas falencias, errores e incompetencia en el resto de su

educacion.

Es necesario comprender que el uso de las herramientas multimedia que la
tecnologia ofrece, ya no se considera como una competencia externa, novedosa,
sino que se ha convertido en una normalidad del aprendizaje que todas las
personas deben dominar al menos tener un correo electronico o un computador en

casa.

De no tomar correctivos al problema de una limitada estimulacion al pensamiento
l6gico matematico en los estudiantes de educacion inicial bésica, presentaran
deficiencias a la hora de demostrar sus conocimientos los cuales no les permitira
alcanzar las habilidades y destrezas deseadas dentro del aprendizaje; y el
continuo desinterés por parte de docentes y padres de familia podria aumentar el
bajo rendimiento en afios superiores asi como la desmotivacion y con ineficacia
para resolver los problemas cotidianos que van mas alla de ejercicios

matematicos.

De continuar manteniendo esquemas repetitivos como memorizar, copiar con los
que se han venido desenvolviendo con un escasos modos de comprension,
discernimiento, pensamiento que los lleva a seguir con las dificultades en los
grados superiores. Es importante ofrecer un cambio significativo que iniciando en
la escuela llegue al hogar. Si no existe un cambio positivo de estrategias en el

aula no se estaria cumpliendo lo que pide las nuevas reformas Educativas.
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Si proporcionamos medios para el aula que lleven al nifio a ajustar y elevar su
pensamiento logico matematico se estara proporcionado al joven formas de

desenvolvimiento con mayor eficacia y eficiencia.

Actualmente los nifios, conviven con las tecnologias, las asumen sin ninguna
dificultad y las adaptan en su quehacer cotidiano. Por esta razon los docentes
deben propiciar un ambiente que esté acorde a los nuevos contextos, innovando en

propuestas didacticas e implementando las herramientas Utiles para este fin.

1.2.4 Formulacion del problema

¢De qué manera inciden las Herramientas Multimedia aplicadas al pensamiento
I6gico matematico en la  Educacion Inicial Basica del Instituto Superior

Experimental “Luis A. Martinez”?

1.2.5 Interrogantes (sub problemas)

e ;Qué tipo de herramientas multimedia son utilizadas por los docentes en

Educacién Inicial Béasica?

e ;Qué estrategias de aula se utilizan actualmente para el desarrollo del

pensamiento l6gico matematico?

e Como las herramientas multimedia pueden mejorar el pensamiento logico

matematico?
1.2.6 Delimitacion del Objeto de Investigacion
1.2.6.1 Delimitacion de Contenido
Este trabajo de investigacion se encuentra ubicado en:
e CAMPO: Educacion
e AREA: Herramientas Multimedia

e ASPECTO: Pensamiento Logico Matematico
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1.2.6.2 Delimitacién Espacial

Esta investigacion se desarrollara en el primer afio de Educacion Inicial Basica del

Instituto Superior Experimental “Luis A. Martinez”
1.2.6.3 Delimitacion Temporal.

Periodo Lectivo 2013
1.3 Justificacion

Se justifica el estudio de la eficacia de las herramientas multimedia para la mejora
del pensamiento l6gico matematico en la educacion inicial basica porque permite
que el estudiante se involucre con mayor rapidez en las actividades del aula,
comprender mejor el mundo que lo rodea en un entorno cambiante,

proporcionando al docente mayor facilidad para manejar contenidos.

Una de las caracteristicas principales de la tecnologia es la forma acelerada en la
que se ha relacionado con la educacién imponiendo modelos de informacion a
todo nivel por lo que es importante que los disefios curriculares, planes y
programas diarios en el aula utilicen aplicaciones multimedia por medios
audiovisuales; lo que privilegiaria el proceso de ensefianza — aprendizaje
utilizando la informética para relacionar 6ptimamente el entorno maestro y
estudiante con el conocimiento. En la actualidad el tema del pensamiento légico
matematico es importante en el contexto educativo, por cuanto se debe desarrollar
en el nifio las herramientas cognitivas, que el nifio necesita para desenvolverse en
el presente y futuro en el ambito cultural y social, teniendo en cuenta que el
apoyo de padres y familiares en importante para este desarrollo; ademas porque la
Actualizacion Curricular para Educacion General Basica para el afio 2010 lo
interpone como uno de los ejes de aprendizaje directriz de la calidad educativa
exigida por el Ministerio de Educacién, quien responsabiliza también a los

representantes para que formen parte imprescindible de este proceso.

El desarrollo de la investigacion es novedoso en cuanto permite potenciar las
actividades en el aula originando que los estudiantes relacionen todas las
operaciones del pensamiento con rapidez, los medios dispuestos a su alcance con

su entorno, los beneficios que pueden alcanzarse, con un maestro involucrado en
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el manejo de las tecnologias informéticas e interesado en utilizar las herramientas

multimedia que beneficien el proceso de aprendizaje.

La investigacion es factible porque se cuenta con el apoyo de autoridades de la
institucion y se tiene los conocimientos necesarios para organizar una propuesta

de solucion al problema planteado y mejorar la educacion.

Los principales beneficiarios seran los estudiantes de Educacion Inicial, siendo
que cada vez se exige una solida formacién educativa, fundamento imprescindible
para que una persona pueda desenvolverse en la sociedad, en esta etapa la
educacidn representa una herramienta primordial y transformadora que contribuye
a configurar la estructura cognitiva permitiendo la adquisicién de conocimientos
tedricos y practicos que facilitan una convivencia armonica, es el principal agente
de trasformacion hacia el desarrollo sostenible permitiendo la obtencion de

mejores condiciones de vida.

Se trata de una educacion autentica, que alcanzar4 mayor percepcion en la medida
que el estudiante domine, auto controle y auto dirija sus potencialidades para
organizar la informacion que recibe del mundo externo y que conformard su

inteligencia y pensamiento futuros.

Todo ello ha dado lugar a una nueva tecnologia, y por qué no llamarla cultura,
basada en las aplicaciones multimedia; conocerlas y utilizarlas de forma cotidiana
es cada vez mas necesario e irremisible para un profesional de la docencia en el

Ecuador.

1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivo General.

Contrastar la incidencia de las herramientas multimedia en el desarrollo del
pensamiento l0gico matematico, en los nifios de Educacion Inicial del Instituto

Superior Experimental “Luis A. Martinez”
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1.4.2

Objetivos Especificos

Analizar el nivel de uso de herramientas multimedia en el proceso
ensefianza — aprendizaje en los nifios de Educacion Inicial Basica para
concientizar al docente de su entorno del Instituto Superior Experimental
“Luis A. Martinez”

Diagnosticar las estrategias utilizadas en el aula, para determinar su efecto
en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico, en los nifios de
Educacion Inicial Bésica del Instituto Superior Experimental “Luis A.

Martinez”

Proponer la planificaciébn de una guia metodoldgica para definir las
herramientas multimedia que mejoren el desarrollo pensamiento l6gico
matematico, del estudiante de Educacion Inicial Basica del Instituto

Superior Experimental “Luis A. Martinez”
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CAPITULO 1l

MARCO TEORICO
2.1 Antecedentes Investigativos

En el repositorio de la Universidad Técnica de Ambato se encontr6 los siguientes
criterios desarrollados en investigaciones previas que tienen relacion con las

variables Herramientas Multimedia y Pensamiento Logico Matematico.

Segun Cevallos Luje, Rosa Elena (2012),

El Software Educativo EDUFUTURO y el mejoramiento del
Aprendizaje de Matematica de los estudiantes de cuarto afio de
Educacién Baésica de la Escuela Fiscal Mixta -Manuel Antonio

Borrero del Barrio Tambillo Viejo de la Parroquia de Tambillo.

El objeto de la investigacion fue realizar un estudio pormenorizado
como la aplicacion del software educativo EDUFUTURO incide en el
aprendizaje de Matematica de los estudiantes de cuarto afio de
educacion bésica de la escuela - Manuel Antonio Borrero del barrio
Tambillo Viejo de la parroquia de Tambillo, basado en el modelo
pedagdgico Constructivista Social. La hipdtesis del trabajo de
investigacion es La aplicacion del software educativo EDUFUTURO
mejorard el aprendizaje de matematicas en los estudiantes de 4° afio de
educacion basica de la escuela - Manuel Antonio Borrerol del barrio
Tambillo Viejo de la parroquia de Tambillo y ayudara para que el
estudiante optimice su aprendizaje obteniendo una formacion integral.
El contenido de la investigacion comprende aspectos muy importantes
sobre la aplicacion del software educativo EDUFUTURO para el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico y critico de tal manera
que el estudiante demostrara creatividad, ingenio y decision de

solucionar problemas de su vida cotidiana.



Segun Guachambala Asqui, Laura Matilde (2012).

Incidencia del Software Educativo PIPO multimedia en la ensefianza
aprendizaje de la division de los numeros naturales de los estudiantes
del cuarto afio educacién basica de la Escuela Benjamin Araujo
durante el periodo 2009 — 2010.

El objetivo general es investigar a los docentes para que utilicen
adecuadamente programas del software educativo Pipo Multimedia en
los estudiantes de 4to Afio de Educacion Basica de la Escuela
Benjamin Araujo en el periodo 2010-2011 y se pudo concluir que la
tecnologia se encuentra inmersa en la mayoria de las instituciones
educativas, mas no se le ha dado la importancia que merecen, como
instrumentos fundamentales para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje y conducir a los educandos a desenvolverse de mejor
manera en una sociedad digitalizada de cambios permanentes y el uso
de un software educativo en el proceso de ensefianza — aprendizaje
ayuda a incrementar en los estudiantes su capacidad para razonar y
resolver problemas que estan inmersos en las actividades de nuestro
diario vivir.
Segun Cajilima Bueno, Martha Victoria (2012),

Estrategias del Pensamiento LAgico Matematico y su incidencia en el
Aprendizaje de los nifios y nifias de primer afio de basica de la Escuela
Fiscal Mixta “José Antonio Diaz” del centro cantonal de Guachapala,
provincia del Azuay”; cuyo objetivo general: Seleccionar estrategias
metodoldgicas mas adecuadas para disefiar una guia didactica sobre el
del pensamiento l6gico matematico y su incidencia en el aprendizaje
de los nifios del primer afio de educacion basica de la escuela “José
Antonio Diaz®“, del Canton Guachapala. Se concluyo principalmente
Los docentes dan a conocer a través de las entrevistas que el 89% que
los maestros tienen técnicas y estrategias para trabajar pero no estan
actualizadas, siempre es bueno conocer de cerca las estrategias con las

que se trabaja en el primer afio de bésica, renovar, recodar y poner en
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practica lo novedoso para ayudar a los estudiantes a rendir mas en sus
estudios. El 75% de los padres de familia no les ayudan en las tareas
escolares a sus hijos, unos porque se encuentran ausentes y solo les
visitan los domingos o fines de semana por el trabajo y otros porque
no pueden ayudar ya que son los abuelitos. Y se recomendo6: Apoyar
el aprendizaje utilizando las estrategias metodoldgicas mas acertadas
posibles para los estudiantes sean més creativos y dindmicos por lo
tanto se recomienda utilizar técnicas adecuadas para el desarrollo del

razonamiento I6gico matematico.

Estos trabajos de Investigacion se basan en la utilizacion de un software existente
y utilizarlo como recurso pedagogico, los cuales tienen que adaptarse a los
procesos en el aula, concluyen que un medio audio visual si es eficaz para el
proceso ensefianza aprendizaje en el area del Pensamiento LAogico Matematico ya
que ha sido probado anteriormente por otras investigaciones.

2.2 Fundamentacion Filoséfica

La propuesta educativa debe formular la filosofia sobre la cual desarrollara sus

principios.
Para Hernandez, Fernandez y Baptista (2000),

Establece que el hombre es el Unico ser educable, este ser es
simultaneamente bioldgico, psiquico y social. Pero no lo es en forma
pasiva sino activa. A través de esta idea béasica encuentra la
explicacién de muchos "por qué", aparte de la posibilidad de enfocar a
la realidad como a un todo. En primera instancia la filosofia es, pues,
una concepciéon del mundo y de la vida que repercute sobre la
conducta. Esto sucede no solo con la filosofia de los "fildésofos

profesionales”, sino también con la "filosofia” del hombre comdn.

La teoria filosofica conduce a una actitud que explica la realidad cotidiana, por lo

que se establece que la filosofia es una reflexion comparativa.
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Segun Herrera, Naranjo y Medina (2004)

La ruptura de la dependencia y transformacion social requieren de
alternativas coherentes en investigacion; una de ellas es el enfoque
critico-propositivo. Para la investigacion se acoge este paradigma
critico propositivo, porque busca cuestionar la actual realidad social y
evalla todos los aspectos que contiene una investigacion. Cuyo
propdsito es identificar todas las  potencialidades de cambio,
planteando alternativas de solucién y que pueden ser aplicadas por la

poblacidn identificada en la problemética. (p.20)

A través de esta filosofia se pretende tener una vision de la realidad concreta y
objetiva, con una metodologia explicativa y razonable, que permita interpretar la
situacion actual de los estudiantes de Educacion Inicial Bésica del Instituto

Superior Experimental “Luis A. Martinez”, con el objeto de estudio.

2.2.1 Fundamentacion Epistemolégica

Para Vargas Guillen, German (2006) En una primera tentativa se podria
establecer que los conocimientos de tipo cientifico son aquellos que han
surgido en un proceso sistematico y metddico de investigacion. Ahi
resultaria, pues, que el tipo o caracter de cientifico depende del uso de una
determinada estrategia que cumple dos condiciones: sistematicidad y rigor.
Para que esto tenga valor se debe decir con precision lo que conviene
entender por las dos condiciones indicadas. En primer lugar, un
conocimiento tiene naturaleza de sistematico cuando remite a un conjunto
articulado de nexos intradnticos con la variedad de enunciados para ello
requeridos. Se habla, entonces, de conocimiento sistematico en la medida en
gue se expresa o se enuncia en forma tal que refiere una parcela concreta de
la realidad, tanto en su ubicacion espacial como temporal y en sus relaciones
con comitentes con los nexos de lo real que le condiciona, le hace o le
constituye en tanto causacion, le confiere ubicuidad. La investigacion se

apega a la conceptualizacion y teorias cientificas
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2.2.2 Fundamentacion Ontologica

Para Echegoyen Olleta, Javier. (2007) en su obra Historia de la Filosofia.

Argumenta que,

etimologicamente la ontologia se puede definir como el logos o
conocimiento del ente. Y de forma técnica se la suele definir como la
ciencia del ente, en tanto que ente es todo aquello que tiene ser; del
mismo modo que llamamos estudiante a todo persona que estudia, o
amante al que ama, ente es el término que se puede utilizar para

referirse a las cosas en la medida en que éstas poseen ser.

En esta investigacion se hace importante recalcar un enfoque ontolégico en razon
de que se habla la etapa de la nifiez como ente generador de la sociedad, dando
énfasis al bienestar social al cual toda persona tiene derecho en el proceso de

aprendizaje de los estudiantes de educacion inicial béasica.

2.2.3 Fundamentacion Axiologica

Para Ramirez, Leonardo (2010).

La Pedagogia es el estudio de la educacién, el significado de la
palabra educacion proviene del vocablo educere, que significa
conducir, guiar y también sacar hacia fuera, desarrollar lo que esta
implicito. También consiste en lograr que una persona haga, por si
misma, lo que debe hacer. En si la educacion es una disciplina que
complementa a la Etica y viceversa. La Etica dicta que es lo que hay
que hacer, en tanto que la educacion muestra el modo en que podemos
lograr lo propuesto por la ética. La educacion es un arte en tanto que la
Etica es una ciencia. De acuerdo a los diferentes significados que
puede tener la educacion se puede decir que: Cuando educacion
significa conducir o guiar, la Etica muestra un modelo de conducta a
seguir y la educacion dice como conducir al nifio dentro de ese
modelo. Cuando educar significa saca hacia fuera, desarrollar lo que
estd implicito, se da a entender que el mismo educando (la persona a

educar) es la causa principal de su educacion, pues contiene en si
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mismo las potencialidades que se van a actualizar. En este caso la
Etica proporciona el modelo o guia de conducta humana buena, en
tanto que la educacidn proporciona las reglas practicas para ensefiar u

orientar al educando dentro de esa guia general.

Los valores de la sociedad axioldgicamente estdn determinados por el nivel de
participacion ética en la sociedad. El fundamento axioldgico ejerce su funcion
desde el criterio de cada persona y la forma de actuar ante una problematica
planteada, por lo que hace importante revisar los comportamientos que se

observaron para realizar la investigacion.

El proceso investigativo expresaréd en cada una de sus etapas valores éticos como
son: respeto, tolerancia, lealtad, responsabilidad, solidaridad, honestidad, y
puntualidad, asi; como el cuidado de enfocarse en las necesidades de los actores
principales de la problemética esto permite entregar una propuesta clara, objetiva
y realizable.

Por lo tanto la investigacion estara apegada a los valores éticos y morales.

Respeto.- Valor fundamental en la investigacion que parte de la integridad como

personas y como seres humanos.

Tolerancia.- Respeto a las ideas, creencias o practicas de los demas cuando son
diferentes o contrarias a las propias. Reconocimiento de inmunidad politica para

quienes profesan religiones distintas de la admitida oficialmente.

Honestidad.- Valor que apoya la investigacion para obtener resultados medidos,
valorados, cuantificados, demostrados y comprobados con veracidad, con el
objeto de ser realista para una buena toma de decisiones.

Lealtad.- Cumplimiento de lo que exigen las leyes de la fidelidad y las del honor y

hombria de bien.

Responsabilidad.- Cualidad de responsable. Cargo u obligacion moral que resulta

para alguien del posible yerro en cosa o asunto determinado

Puntualidad.- La presente investigacion requirio de este importante valor. Cuidado
y diligencia en hacer las cosas a su debido tiempo. Certidumbre y conveniencia

precisa de las cosas, para el fin a que se destinan.

22



2.2.4 Fundamentacion Social

La filosofia de la educacion ecuatoriana debe basarse en una pedagogia
liberadora, para que el alumno pueda discernir con libertad. Segun Alcocer, P.,
Norma (2002). “La socializacion es un proceso de intercambio entre el nifio, su
entorno y el grupo social en que nace, a través del cual satisface sus necesidades y
asimila la cultura de su entorno”. Las relaciones sociales suponen interaccion y
coordinacion de los intereses mutuos, pautas de comportamiento social con los
que comparte tiempo, espacio fisico y actividades comunes. De esta manera
pasan, desde los afios previos a su escolarizacion hasta su adolescencia, por
sistemas sociales progresivamente mas sofisticados que influirdn en sus valores y

en su comportamiento futuro.
2.2.5 Fundamentacion Didactica

“La palabra didactica Etimologicamente procede del vocablo griego didaskein o y
del latin didacticum, cuya acepcion, en ambos casos es ensefiar. Es la que se
dedica al estudio de todos los principios, métodos y procedimientos, formas y
recursos universalmente validos para la ensefianza de cualquier materia o

asignatura sin ninguna especificacion” (Diccionario Didactica, 2008)

La didactica le aportard un nuevo estilo de pensamiento y de relacién humana si
logra construir un modelo didactico que fundamente su practica y que oriente y de
sentido al conjunto de decisiones que ha de tomar en los diversos programas,

proyectos y actividades formativas en la educacion inicial basica.
2.2.6 Fundamentacion Pedagogica
Para Rodriguez, Milagros (2011).

Es urgente en estos tiempos, un aprendizaje integral que supere el
dogmatismo cientifico, e impulse la evolucion de la conciencia mas
profunda a un desarrollo humano integral, pues nada de esto ha sido
posible en el paradigma mecanicista. Se ha venido educando seres
humanos con alta capacidad cognitiva, emitida por el desarrollo de un

solo hemisferio cerebral, pero con un profundo desprecio por la vida,
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entre otras caracteristicas. Se ahondard un poco en como esto ha
ocurrido, a fin de emerger con mas fuerzas soluciones desde el centro

de la conciencia de los sujetos.

En tal sentido afirma Rodriguez (2005) “el trabajo tedrico de la pedagogia
integral es la aceptacion de las diversas conexiones de la realidad y de las
ciencias” (p.58). Todo este planteamiento reformula la préctica tradicional
de ensefianza de la matematica, y la vuelve mas real acercandola al contexto
del estudiante, a la interrelacion de todos los factores que inciden en esta.
Este debe ser el objetivo de la matematica, la formacion de un ser humano
critico, pensante y transformador de su realidad, y a través de una pedagogia
integral se puede llevar a cabo todos estos requerimientos, y es que la
matematica enfatiza la interaccion continua entre la experiencia, la reflexién

y la accién como medio de la formacién.

Por lo que la pedagogia es necesaria en la utilizacion de Herramientas Multimedia
en la mejora del Pensamiento Légico Matematico, considerando las innovaciones
en tecnologia e incorporando programas actualizados, para se pueda conformar un
quipo responsable entre docente padre de familia y estudiante para una
construccion mental de los procesos como pensar, reflexionar, etc., basicos para el

desarrollo cognitivo del nifio y de la nifia.
2.3 Fundamentacion Legal

Para la presente investigacion es necesario tomar en cuenta las siguientes leyes de

acuerdo a sus articulos especificos que se refieran al tema de estudio.

e Constitucion de la Republica del Ecuador
e Leyde Educacion
e Ley de Organica de Educacion Intercultural

e Plan del Buen Vivir

Constitucién de la Republica del Ecuador (2008)
Art. 26.- “La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la
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politica publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social

y condicion indispensable para el buen vivir.”

Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de

participar en el proceso educativo.

Art. 27.- “La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo

holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos.”

Art. 343.- “El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo
de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que
posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de conocimientos,
técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra como centro al sujeto que
aprende, y funcionard de manera flexible y dindmica, incluyente, eficaz y
eficiente. El sistema nacional de educacion integrara una visién intercultural
acorde con la diversidad geografica, cultural y linguistica del pais, y el respeto a

los derechos de las comunidades, pueblos y nacionalidades”.

Art. 344.- “El sistema nacional de educacion comprendera las instituciones,
programas, politicas, recursos y actores del proceso educativo, asi como acciones
en los niveles de educacion inicial, basica y bachillerato, y estara articulado con el

sistema de educacion superior.

El Estado ejercerd la rectoria del sistema a través de la autoridad educativa
nacional, que formulara la politica nacional de educacion; asimismo regulard y
controlara las actividades relacionadas con la educacion, asi como el

funcionamiento de las entidades del sistema”.

Art. 345.- “La educacion como servicio publico se prestara a través de

instituciones publicas, fiscomisionales y particulares.

En los establecimientos educativos se proporcionaran sin costo servicios de
caracter social y de apoyo psicolégico, en el marco del sistema de inclusion y

equidad social”.
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Ley de Educacién
Art. 2.- “Laeducacion se rige por los siguientes principios:

a) La educacion es deber primordial del Estado, que lo cumple a través del

Ministerio de Educacién y de las Universidades y Escuelas Politécnicas del pais;
e) La educacidn oficial es laica y gratuita en todos sus niveles”.
Art. 3. —“Son fines de la educacion ecuatoriana:

b) Desarrollar la capacidad fisica, intelectual, creadora y critica del estudiante,
respetando su identidad personal para que contribuya activamente a la

transformacion moral, politica, social, cultural y econdmica del pais”.

Ley Organica de Educacion Intercultural

Art. 43 “Promover el desarrollo de las capacidades referente al mejoramiento y
desarrollo, fundamentado en el aprendizaje y la utilizacién de los conocimientos
los saberes el arte y la cultura enmarcado en el lineamiento general de la
Educacién. La Educacion enmarcada en los principios y valores de todo ser

humano, es un derecho universal”.

Lo ético y moral de poner la ciencia al alcance de todos fortaleciendo la creacion,
el progreso y la difusion del saber se convierte en politica de estado.

Plan Nacional para el Buen Vivir

No se deberan descuidar, ademas, los esfuerzos orientados hacia la reduccion de
brechas de acceso entre la educacion inicial y la educacién con incentivos que
favorezcan la retencion en el sistema escolar de nifios, nifias y adolescentes, con

especial énfasis para aquellos de menores ingresos, indigenas y afroecuatorianos.

Politica 1.10. “Asegurar el desarrollo infantil integral para el ejercicio pleno de

derechos
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Articular progresivamente los programas y servicios publicos de desarrollo
infantil que incluyan salud, alimentacion saludable y nutritiva, educacion inicial y

estimulacion adecuada de nifios y nifias”.

Politica 2.2. Mejorar progresivamente la calidad de la educacion, con
un enfoque de derechos, de género, intercultural e inclusiva, para
fortalecer la unidad en la diversidad e impulsar la permanencia en el

sistema educativo y la culminacion de los estudios.

Mejorar la calidad de la educacion inicial, basica y media en todo el
territorio nacional Promover y generar esfuerzos publicos sostenidos
para impulsar la permanencia y culminacion de los nifios y nifias en
educacion inicial, basica y media, priorizando a las nifias de zonas
rurales y urbano marginales e impulsando la participacién comunitaria

en el sistema escolar.

Capacitar a la poblacién en el uso de nuevas tecnologias de

informacién y comunicacién

Politica 2.6. “Promover la investigacion y el conocimiento cientifico, la
revalorizacion de conocimientos y saberes ancestrales, y la innovacion

tecnoldgica.

Fomentar proyectos y actividades de ciencia y tecnologia en todos los niveles
educativos e incorporacion en las mallas curriculares de los contenidos

vinculados”.

Politica 2.7. Promover el acceso a la informacién y a las nuevas
tecnologias de la informacién y comunicacion para incorporar a la
poblacién a la sociedad de la informacion y fortalecer el ejercicio de la

ciudadania

Democratizar el acceso a las tecnologias de informacion vy
comunicacion, especialmente a Internet, a través de la dotacion
planificada de infraestructura y servicios necesarios a los
establecimientos educativos publicos de todos los niveles y la

implantacion de telecentros en las areas rurales.
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El Ecuador ha trascendido en los dltimos afios en materia legal
respecto a la educacién como parte fundamental para el desarrollo de
los pueblos, lo cual ampara la realizacion de investigaciones presentes

y futuras respecto a temas que desarrollen los ejes de aprendizaje.
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2.4 Categorias Fundamentales
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2.4.1 Subordinacion Variable Independiente

ALMACENAMIENT!
DE INFORMACION

AUTOMATIZACION
DE TAREAS

4050 A TODA
LA INFORMACION/

T

INSTRUMENTO
COGNITIVO

CANALES DE\
COMUNICACIO/

=

/TNSTRUMENTOS ~
PROCESAMIENTO DE
\\\ DATOS ///
HARDWA@—‘
 (COMPUTADORA)

N~

OFTW@_I

HERRAMIENTAS
MULTIMEDIA >_’GNTERNET>

A/IATERIALES\

DIDACTICOS

WULTIMEDIA/

PROGRAMAS D MATERIALES
JERCITACION FORMATIVOS

DIRECTIVOS

/PROGRAMAS\

TUTORIALES
\ DIRECTIVO

ROGRAMAS NO
DIRECTIVO

J CORREO
\LECTRONICO

INTERACTIVO

EDUCACION

\\VI RTUAL

MAIL >

Grafico No 3 Subordinacién Variable Independiente
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero

29




2.4.2 Subordinacion Variable Dependiente
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2.4.3 Marco Conceptual Variable Independiente
2.4.3.1 Tecnologia de la Informacién y Conocimiento TIC
Segun Bartolomé, A. (2004). Manifiesta que:

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, también
conocidas como TIC, son el conjunto de tecnologias desarrolladas
para gestionar informacion y enviarla de un lugar a otro. Abarcan un
abanico de soluciones muy amplio. Incluyen las tecnologias para
almacenar informacion y recuperarla después, enviar y recibir
informacion de un sitio a otro, o procesar informacion para poder

calcular resultados y elaborar informes.

Las TIC se conciben como el universo de dos conjuntos, representados
por las tradicionales Tecnologias de la Comunicacion (TC) -
constituidas principalmente por la radio, la television y la telefonia
convencional - y por las Tecnologias de la informacion (TI)
caracterizadas por la digitalizacion de las tecnologias de registros de
contenidos (informatica, de las comunicaciones, telematica y de las

interfaces).

Las TIC son herramientas tedrico conceptuales, soportes y canales que
procesan, almacenan, sintetizan, recuperan y presentan informacion de
la forma maés variada. Los soportes han evolucionado en el transcurso
del tiempo (telégrafo optico, teléfono fijo, celulares, television) ahora
en ésta era podemos hablar de la computadora y de la Internet. EI uso
de las TIC representa una variacion notable en la sociedad y a la larga
un cambio en la educacién, en las relaciones interpersonales y en la

forma de difundir y generar conocimientos.

Las TIC son cambiantes, siguiendo el ritmo de los continuos avances
cientificos y en un marco de globalizacion econdémica y cultural,
contribuyen a que los conocimientos sea efimeros y a la continua
emergencia de nuevos valores, provocando cambios en nuestras
estructuras economicas, sociales y culturales, e incidiendo en casi

todos los aspectos de nuestra vida: el acceso al mercado de trabajo, la
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sanidad, la gestion burocratica, la gestion econdmica, el disefio
industrial y artistico, el ocio, la comunicacién, la informacion, nuestra
forma de percibir la realidad y de pensar, la organizacion de las
empresas e instituciones, sus metodos y actividades, la forma de

comunicacion interpersonal, la calidad de vida, la educacion

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion son un conjunto
de técnicas, desarrollos y dispositivos avanzados que integran
funcionalidades de almacenamiento, procesamiento y transmision de
datos. Las TIC tienen como fin la mejora de la vida, son aparatos de

comunicacion.

Agrupan los elementos y las técnicas usadas en el tratamiento y la
transmision de las informaciones, principalmente de informatica,

internet y telecomunicaciones.

Las Tecnologias de la Informacion y el Conocimiento (TIC por sus
siglas en espafiol) conceptualizan esta convergencia de la computacién
microelectronica, las telecomunicaciones y las técnicas para el
procesamiento de datos, definiendo como sus componentes
principales: el factor humano, el contenido de los elementos de
informacion, los equipos, la infraestructura material, los mecanismos
de intercambio de informacidn, los recursos financieros y las politicas

y leyes de regulacion.

Las TIC'S son un referente importante en la educacion general basica para el
desarrollo de los estudiantes y la idoneidad de un docente.

2.4.3.2 Multimedia Educativa

Carrera y Chirinos (citado por Escandon, 2009 p. 29) manifiesta que:
El software educativo es un programa que incorpora contenidos del
curriculum organizados y estructurados de manera pedagdgica,
buscando convertir al computador en un elemento activo dentro del
proceso de enseflanza y aprendizaje. Para el desarrollo de software
educativo, se requiere de un equipo multidisciplinario que disefie y

desarrolle el programa para apoyar el aprendizaje.
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La multimedia educativa combina las posibilidades de diversos medios
interconectados y controlados por el ordenador con un propdsito comun: facilitar
los procesos de ensefianza-aprendizaje. EI término multimedia es utilizado por la
UNESCO 1998, no como sustantivo sino como adjetivo de la palabra capacidad,
asi, hace referencia a la capacidad multimedia que tiene un ordenador personal.
Todos los materiales didacticos multimedia orientan y regulan el aprendizaje de
los estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven determinadas
actuaciones de los mismos encaminadas a este fin. Ademas, mediante sus codigos
simbdlicos, estructuracion de la informacién e interactividad condicionan los
procesos de aprendizaje. Aunque no siempre sus planteamientos pedag6gicos sean
innovadores, los programas educativos pueden desempefar esta funcion ya que
utilizan una tecnologia actual y, en general, suelen permitir muy diversas formas
de uso. Esta versatilidad abre amplias posibilidades de experimentacion didactica

e innovacion educativa en el aula. (multimedia educativa 2009)

Con la multimedia educativa se ha logrado desarrollar temas que anteriormente
han presentado dificultades en el estudiante, ya que se puede evaluar, ejercitar,

proponer en un contexto diferenciador una nueva manera de educar.
2.4.3.3 Software Educativo
Segun Cabero Almenara, J. (2007)

Se denomina software educativo “al que esta destinado a la ensefianza
y el aprendizaje autbnomo y que, ademas, permite el desarrollo de

ciertas habilidades cognitivas”.

Son los programas para ordenador creados con la finalidad especifica
de ser utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar los

procesos de ensefianza y de aprendizaje.
Caracteristicas

Los software o programas educativos pueden tratar todas la ramos del
conocimiento, de formas muy diversas (a partir de cuestionarios,
facilitando una informacion estructurada a los estudiantes, mediante la

simulacion de fendmenos...) y ofrecer un entorno de trabajo mas o
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menos sensible a las circunstancias de los alumnos y méas o menos rico

en posibilidades de interaccion; pero todos comparten cinco

caracteristicas esenciales:

Son materiales elaborados con una finalidad didactica, como se

desprende de la definicion.

Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan

las actividades que ellos proponen.

Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los
estudiantes y permiten un didlogo y un intercambio de
informaciones entre el ordenador y los estudiantes.

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

las actuaciones de los alumnos.

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

funcionamiento que es necesario conocer.

Segun el libro Funciones Software Educativo, 2010

Funcion informativa. La mayoria de los programas a través de
sus actividades presentan unos contenidos que proporcionan una
informacion estructuradora de la realidad a los estudiantes. Como
todos los medios didacticos, estos materiales representan la

realidad y la ordenan.

Los programas tutoriales, los simuladores y, especialmente, las
bases de datos, son los programas que realizan mas marcadamente

una funcion informativa.

Funcion instructiva. Todos los programas educativos orientan y
regulan el aprendizaje de los estudiantes ya que, explicita o

implicitamente, promueven determinadas actuaciones de los
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mismos encaminadas a facilitar el logro de unos objetivos
educativos especificos. Ademas condicionan el tipo de
aprendizaje que se realiza pues, por ejemplo, pueden disponer un
tratamiento global de la informacion (propio de los medios
audiovisuales) o a un tratamiento secuencial (propio de los textos

escritos).

Con todo, si bien el ordenador actta en general como mediador en
la construccion del conocimiento y el meta conocimiento de los
estudiantes, son los programas tutoriales los que realizan de
manera mas explicita esta funcion instructiva, ya que dirigen las
actividades de los estudiantes en funcién de sus respuestas y

progresos.

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

hacia los aspectos mas importantes de las actividades.

Por lo tanto la funcibn motivadora es una de las mas
caracteristicas de este tipo de materiales didacticos, y resulta

extremadamente (til para los profesores.

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

Esta evaluacion puede ser de dos tipos:

Implicita, cuando el estudiante detecta sus errores, se evalla, a

partir de las respuestas que le da el ordenador.

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

programas que disponen de médulos especificos de evaluacion.
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Funcion investigadora. Los programas no directivos,
especialmente las bases de datos, simuladores y programas
constructores, ofrecen a los estudiantes interesantes entornos
donde investigar: buscar determinadas informaciones, cambiar los

valores de las variables de un sistema, etc.

Ademas, tanto estos programas como los programas herramienta,
pueden proporcionar a los profesores y estudiantes instrumentos
de gran utilidad para el desarrollo de trabajos de investigacion que

se realicen basicamente al margen de los ordenadores.

Funcion expresiva. Dado que los ordenadores son unas maquinas
capaces de procesar los simbolos mediante los cuales las personas
representamos nuestros conocimientos y nos comunicamos, Ssus

posibilidades como instrumento expresivo son muy amplias.

Desde el ambito de la informatica que estamos tratando, el
software educativo, los estudiantes se expresan y se comunican
con el ordenador y con otros compafieros a través de las
actividades de los programas y, especialmente, cuando utilizan
lenguajes de programacion, procesadores de textos, editores de
graficos, etc.

Otro aspecto a considerar al respecto es que los ordenadores no
suelen admitir la ambigledad en sus "dialogos” con los
estudiantes, de manera que los alumnos se ven obligados a cuidar

mas la precision de sus mensajes.

Funcion metalinglistica. Mediante el uso de los sistemas
operativos (MS/DOS, WINDOWS) vy los lenguajes de
programacion (BASIC, LOGO...) los estudiantes pueden aprender

los lenguajes propios de la informatica.

Funcion ladica. Trabajar con los ordenadores realizando
actividades educativas es una labor que a menudo tiene unas

connotaciones ludicas y festivas para los estudiantes.
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Ademaés, algunos programas refuerzan su atractivo mediante la
inclusion de determinados elementos ladicos, con lo que

potencian aun mas esta funcion.

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

experimentacién didactica e innovacién educativa en el aula.
2.4.3.4 Herramientas Multimedia
Segun Lllera, 2003

Los Cds interactivos son una de las herramientas méas innovadoras e
impactantes que actualmente se destaca en el aprendizaje. Los
docentes pueden utilizar este recurso como una herramienta de
aprendizaje utilizando las TICS, permitiéndole a sus estudiantes que
naveguen a través de un ambiente interactivo que contiene textos,
audio, video, animacion, efecto visuales, graficos y fotos. (p. 131-
132).

Segun Ferrés, J y Marqués, P (1996)

Es la utilizacion de diferentes medios, como iméagenes, texto,
animacion, video etc., en un mismo entorno donde los estudiantes
interactlan con los recursos para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, permite la interactividad entre usuario y computador,
permite el despertar de los sentidos del nifio abriendo paso a la

imaginacion y abstraccion.

Ofrecen ademaés facilidades para crear y editar texto e imagenes, y
tienen extensiones para controlar los reproductores de video disco,
video y otros periféricos relacionados. Es un centro de informacion tan

poderoso, expresivo y natural que logra que se capte en forma mucho
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mas efectiva la informacidn que se recibe, estimulando increiblemente
los sentidos, haciendo que el usuario esté mucho mas alerta y
receptivo. Todo esto es porque permite interactuar con los sonidos, las

imagenes, los colores y la accion.
Instrumentos Procesamiento de Datos

Segun Ferrés, J y Marqués, P (1996) “Los sistemas informéticos, integrados por
ordenadores, periféricos y programas, nos permiten realizar cualquier tipo de
proceso de datos de manera rapida y fiable: escritura y copia de textos, calculos,
creacion de bases de datos, tratamiento de iméagenes... Para ello disponemos de

programas especializados”.
Almacenamiento de informacion

Segun Ferrés, J y Marques, P (1996) “En pequefios soportes de facil transporte

(pendrives, discos duros portétiles, tarjetas de memoria...)”.
Acceso a todo tipo de Informacion

Segun Ferrés, J y Marqués, P (1996) “Sobre cualquier tema y en cualquier
formato (textual, iconico, sonoro), especialmente a través de la television e
Internet pero también mediante el acceso a las numerosas colecciones de discos en
soporte CD-ROM y DVD. La informacion es la materia prima que necesitamos
para crear conocimientos con los que afrontar las problemaéticas que se nos van

presentando cada dia en el trabajo, en el ambito doméstico, al reflexionar”.
Automatizacion de Tareas

Segun Ferrés, J y Marqués, P (1996) Mediante la programacion de las actividades
que queremos que realicen los ordenadores, que constituyen el cerebro y el
corazén de todas las TIC. Esta es una de las caracteristicas esenciales de los
ordenadores, que en definitiva son "maquinas que procesan automaticamente la

informacion siguiendo las instrucciones de unos programas”.
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Canales de Comunicacion

Segun Ferrés, J y Marqués, P (1996) “Inmediata, sincronica y asincrona, para
difundir informacién y contactar con cualquier persona o institucion del mundo
mediante la edicion y difusion de informacion en formato web, el correo
electrénico, los servicios de mensajeria inmediata, los forums telematicos, las

videoconferencias, los blogs y las wiki”.
Instrumento Cognitivo

Segun Ferrés, J y Marqués, P (1996) “Que potencia nuestras capacidades mentales

y permite el desarrollo de nuevas maneras de pensar”.
Internet

Segun De La Cuadra, Elena (2011) “Internet es una gran red internacional de
ordenadores. (Es, mejor dicho, una red de redes). Permite, como todas las redes,
compartir recursos. Es decir: mediante el ordenador, establecer una comunicacion
inmediata con cualquier parte del mundo para obtener informacion sobre un tema
que nos interesa, ver los fondos de la Biblioteca del Congreso de los Estados
Unidos, o conseguir un programa o un juego determinado para nuestro ordenador.
En definitiva: establecer vinculos comunicativos con millones de personas de todo

el mundo, bien sea para fines académicos 0 de investigacion, o personales”.
Correo Electronico

“El correo electronico (también conocido como e-mail, un término inglés derivado
de electronic mail) es un servicio que permite el intercambio de mensajes a traves
de sistemas de comunicacion electronicos. EI concepto se utiliza principalmente
para denominar al sistema que brinda este servicio via Internet mediante el
protocolo SMTP (Simple Mail Transfer Protocol), pero también permite nombrar
a otros sistemas similares que utilicen distintas tecnologias. Los mensajes de
correo electronico posibilitan el envio, ademéas de texto, de cualquier tipo de
documento digital (imagenes, videos, audios, etc.)”. (Correo Electronico, 2008)

Mail

Internet nos permite mandar y recibir mensajes por la red. Al igual que el correo

ordinario (llamado por los Internautas “correo tortuga” o “correo caracol”, "snail-
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mail™), los mensajes se envian a una direccion determinada, y se reciben en

nuestro ordenador. (“Mail” 2012)
Interactivo

“Por el término interactivo se designara a todo aquello que proviene o procede por
interaccion. Por interaccion se designa a aquella accidén que se ejerce de manera
reciproca entre dos o méas sujetos, objetos, agentes, fuerzas o funciones
interactivo, en la informatica, se designa a aquel programa a través del cual se
permite una interacciéon, a modo de dialogo, entre un ordenador y un usuario”.
(Interactivo, 2008)

Educacion Virtual
Segun Majo, J. y Marqués, P (2002).

Es una opcién y forma de aprendizaje que se acopla al tiempo y
necesidad del estudiante. La educacion virtual facilita el manejo de la
informacion y de los contenidos del tema que se desea tratar y esta
mediada por las tecnologias de la informacion y la comunicacion -las
TIC- que proporcionan herramientas de aprendizaje mas estimulantes
y motivadoras que las tradicionales. Este tipo de educacion ha sido
muy utilizada por estudiantes y profesores, ademas su importancia
esta incrementando, puesto que esta educacién es una herramienta
para incorporarnos al mundo tecnolégico que serd lo que
préximamente predominara en la gran mayoria de los centros
educativos. A través de ésta, ademas de la evaluacion del maestro o
tutor, también evaluamos conscientemente nuestro  propio

conocimiento. (p. 39)
Materiales Didacticos Multimedia

Segun Majo, J. y Marqués, P (2002). “Los materiales didacticos multimedia se
pueden clasificar en programas tutoriales, de ejercitacion, simuladores, bases de
datos, constructores, programas herramienta..., presentando diversas concepciones

sobre el aprendizaje y permitiendo en algunos casos (programas abiertos,
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lenguajes de autor) la modificacion de sus contenidos y la creacion de nuevas
actividades de aprendizaje por parte de los profesores y los estudiantes”.

Programas de Ejercitacion
Segun Marabotto, M. Irma y Grau, J. (1995).

Se limitan a proponer ejercicios auto correctivos de refuerzo sin
proporcionar explicaciones conceptuales previas. Su estructura puede
ser: lineal (la secuencia en la que se presentan las actividades es unica
o0 totalmente aleatoria), ramificada (la secuencia depende de los
aciertos de los usuarios) o tipo entorno (proporciona a los alumnos
herramientas de busqueda y de proceso de la informacion para que

construyan la respuesta a las preguntas del programa).
Materiales Formativos Directivos.
Segun Marabotto, M. Irma y Grau, J. (1995).

En general siguen planteamientos conductistas. Proporcionan
informacidn, proponen preguntas y ejercicios a los alumnos y corrigen
sus respuestas En general siguen planteamientos conductistas.
Proporcionan informacion, proponen preguntas y ejercicios a los
alumnos y corrigen sus respuestas. - Programas de ejercitacion. Se
limitan a proponer ejercicios auto correctivos de refuerzo sin
proporcionar explicaciones conceptuales previas. Su estructura puede
ser: lineal (la secuencia en la que se presentan las actividades es Unica
0 totalmente aleatoria), ramificada (la secuencia depende de los
aciertos de los usuarios) o tipo entorno (proporciona a los alumnos
herramientas de blsqueda y de proceso de la informacion para que

construyan la respuesta a las preguntas del programa).
Programas Tutoriales

Para Marqués Graells, Pere (1996). “Presentan unos contenidos y proponen
gjercicios auto correctivos al respecto. Si utilizan técnicas de Inteligencia
Artificial para personalizar la tutorizacién segln las caracteristicas de cada

estudiante, se denominan tutoriales expertos”.
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Programas Tutoriales Directivos

Para Marqués Graells, Pere (1996). “Que hacen preguntas a los estudiantes y
controlan en todo momento su actividad. El ordenador adopta el papel de juez
poseedor de la verdad y examina al alumno. Se producen errores cuando la
respuesta del alumno esta en desacuerdo con la que el ordenador tiene como
correcta. En los programas mas tradicionales el error lleva implicita la nocion de

fracaso”.
Programas No Directivos

Para Marqués Graells, Pere (1996). “En los que el ordenador adopta el papel de un
laboratorio o instrumento a disposicion de la iniciativa de un alumno que pregunta
y tiene una libertad de accion sélo limitada por las normas del programa. El
ordenador no juzga las acciones del alumno, se limita a procesar los datos que éste

introduce y a mostrar las consecuencias de sus acciones sobre un entorno”.
Bases de datos
Segun Medina, A. y Dominguez, C. (1991).

Presentan datos organizados en un entorno estatico mediante unos
criterios que facilitan su exploracién y consulta selectiva para resolver
problemas, analizar y relacionar datos, comprobar hipoétesis, extraer

conclusiones.

Las bases de datos pueden tener una estructura jerarquica (si existen
unos elementos subordinantes de los que dependen otros
subordinados, como los organigramas), relacional (si estan
organizadas mediante unas fichas o registros con una misma estructura
y rango) o documental (si utiliza descriptores y su finalidad es
almacenar grandes volumenes de informacion documental: revistas,
periddicos, etc). En cualquier caso, segun la forma de acceder a la

informacion se pueden distinguir dos tipos:

» Bases de datos convencionales. Tienen la informacion almacenada
en ficheros, mapas o graficos, que el usuario puede recorrer segun

su criterio para recopilar informacion.
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o Bases de datos tipo sistema experto. Son bases de datos muy
especializadas que recopilan toda la informacion existente de un
tema concreto y ademas asesoran al usuario cuando accede

buscando determinadas respuestas.
Computador
Para Garrido, Antonio (2006).

Es una maquina electronica que recibe y procesa datos para
convertirlos en informacion atil. Una computadora es una coleccion
de circuitos integrados y otros componentes relacionados que puede
ejecutar con exactitud, rapidez y de acuerdo a lo indicado por un
usuario o automaticamente por otro programa, una gran variedad de
secuencias o rutinas de instrucciones que son ordenadas, organizadas
y sistematizadas en funcién a una amplia gama de aplicaciones
practicas y precisamente determinadas, proceso al cual se le ha
denominado con el nombre de programacion y al que lo realiza se le
Ilama programador. La computadora, ademas de la rutina o programa
informatico, necesita de datos especificos (a estos datos, en conjunto,
se les conoce como "Input" en inglés o de entrada) que deben ser
suministrados, y que son requeridos al momento de la ejecucién, para
proporcionar el producto final del procesamiento de datos, que recibe
el nombre de "output” o de salida. La informacidn puede ser entonces
utilizada, reinterpretada, copiada, transferida, o retransmitida a otra(s)
persona(s), computadora(s) o componente(s) electronico(s) local o
remotamente usando diferentes sistemas de telecomunicacion,
pudiendo ser grabada, salvada o almacenada en algun tipo de

dispositivo o unidad de almacenamiento. (p.11 y 14)
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Hardware
Segun Laborda, Javier (1991).

Son todos los dispositivos y componentes fisicos que realizan las
tareas de entrada y salida, también se conoce al hardware como la
parte dura o fisica del computador. La mayoria de las computadoras
estan organizadas de la siguiente forma: Los dispositivos de entrada
(Teclados, Lectores de Tarjetas, Lapices Opticos, Lectores de Codigos
de Barra, Escaner, Mouse, etc.) y salida (Monitor, Impresoras,
Plotters, Parlantes, etc.) y permiten la comunicacién entre el
computador y el usuario. Herramientas multimedia de hardware:

teclado, cAmaras digitales, scanner, video beam, celular, etc.

II.‘l —,
i vk

)
{ 2 ; S "\\-
o e

Grafico No 5 Herramientas Multimedia Hardware
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: http://fraba.galeon.com

Software

Para Laborda, Javier (1991) “El software es un ingrediente indispensable para el
funcionamiento del computador. Estd formado por una serie de instrucciones y
datos, que permiten aprovechar todos los recursos que el computador tiene, de
manera que pueda resolver gran cantidad de problemas. Un computador en si, es
solo un conglomerado de componentes electrénicos; el software le da vida al

computador, haciendo que sus componentes funcionen de forma ordenada”.
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El software es un conjunto de instrucciones detalladas que controlan la operacion

de un sistema computacional.

Funciones del software:

Administrar los recursos de computacionales

Proporcionar las herramientas para optimizar estos recursos.

Actuar como intermediario entre el usuario y la informacion almacenada.

Programas de Software

Para Laborda, Javier (1991). “Conjunto de argumentos o instrucciones para la

computadora, almacenado en la memoria primaria de la computadora junto con

los datos requeridos para ser ejecutado, en otras palabras hacer que las

instrucciones sean realizadas por la computadora”.

Tipos de Software

Software del sistema: Es un conjunto de programas que administran los
recursos de la computadora. Ejemplos: Unidad central de proceso,
dispositivos de comunicaciones y dispositivos periféricos, el software del

sistema administra y controla al acceso del hardware.

Software de aplicaciones: Programas que son escritos para o por los
usuarios para realizar una tarea especifica en la computadora. Ejemplo:
software para procesar un texto, para generar una hoja de célculo, el
software de aplicacion debe estar sobre el software del sistema para poder

operar.

Software de usuario final: Es el software que permiten el desarrollo de
algunas aplicaciones directamente por los usuarios finales, el software del
usuario final con frecuencia tiene que trabajar a través del software de

aplicacion y finalmente a través del software del sistema

Herramientas multimedia de software: power point, movie marker, blog,

grabadora de sonido, internet, etc.
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Grafico No 6 Herramientas Multimedia Hardware
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: http://fraba.galeon.com

2.4.4 Marco Conceptual Variable Dependiente

2.4.4.1 Aprendizaje Significativo

Segun Leon, Juan E. (2012). “El aprendizaje significativo es un aprendizaje
relacional. El sentido lo da la relacion del nuevo conocimiento con: conocimientos
anteriores, con situaciones cotidianas, con la propia experiencia, con situaciones

reales, etc”.

Segun Sanchez, Marisol (2012) “El Aprendizaje Significativo es el resultado de la
interaccion de los conocimientos previos y los conocimientos nuevos y de su
adaptacion al contexto, y que ademas va a ser funcional en determinado momento

de la vida del individuo”.
2.4.4.2 Inteligencia Logica

Para Suazo Diaz, Sonnia (2006) “La inteligencia légica determina la capacidad
para comprender relaciones y patrones l6gicos enunciados y propuestas funciones

y otras abstracciones afines, asi como la capacidad”.

Para Fabre, Carmen (2013) “La Inteligencia l6gico-matematica engloba la
capacidad para utilizar los numeros de una manera efectiva y de razonar
adecuadamente empleando el pensamiento logico, siendo esta Ultima capacidad

un proceso cognitivo que conlleva la seleccion de una respuesta de adaptacion al
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medio, basada en andlisis y comparacion de los diversos elementos que

intervienen y forman un determinado contexto.

Esta inteligencia permite a los individuos que la presentan mas desarrollada,
utilizar de un modo casi natural las cuantificaciones, proposiciones e hipotesis es

decir, el razonamiento l6gico.”

La inteligencia I6gico-matemaética, junto con la linguistica, se utilizaba para
elaborar e IC y se ha considerado siempre a los individuos que la presentan, por
encima de las demas inteligencias, como los mas “inteligentes”. Gardner
considera que no es superior a los demas tipos, porque frente a los problemas de la
vida, las otras inteligencias poseen sus propios mecanismos para ordenar la
informacidén y manejar recursos para resolverlos y éstos no necesariamente se

solucionan a traveés del célculo.
2.4.4.3 Razonamiento Matematico
Segun Ferro, J. (2008), se entiende por razonamiento a

la facultad humana que permite resolver problemas, extraer
conclusiones y aprender de manera consciente de los hechos,
estableciendo conexiones causales y l6gicas necesarias entre ellos. El
término razonamiento se define de diferente manera segun el contexto,
normalmente se refiere a un conjunto de actividades mentales
consistentes en conectar unas ideas con otras de acuerdo a ciertas
reglas o también puede referirse al estudio de ese proceso. Se entiende

por razonamiento la facultad humana que permite resolver problemas.

El razonamiento légico se refiere al uso de entendimiento para pasar
de unas proposiciones. El razonamiento l6gico matematico es un
habito mental y como tal debe ser desarrollado mediante un uso
coherente de la capacidad de razonar y pensar analiticamente, es decir
debe buscar conjeturas patrones, regularidades, en diversos contextos

ya sean reales o hipotéticos.

Es un proceso discursivo que sujeto a reglas o preceptos se desarrolla

en dos o tres pasos y cumple con la finalidad de obtener una
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proposicion de la cual se llega a saber, con certeza absoluta, si es
verdadera 0 falsa. Ademéas cada razonamiento es autonomo de los

demas y toda conclusién obtenida es infalible e inmutable.

2.4.4.4 Pensamiento Logico Matematico

Para Ferndndez Vega, Miguel (2008) Se entiende por pensamiento logico

matematico a

el conjunto de habilidades que permiten resolver operaciones basicas,
analizar informacion, hacer uso del pensamiento reflexivo y del
conocimiento del mundo que nos rodea, para aplicarlo a la vida

cotidiana.

Es la capacidad de razonar y pensar analiticamente, que le permite
resolver problemas de la vida real. Es aquel que se desprende de las
relaciones entre los objetos y procede de la propia elaboracion del
individuo. Surge a través de la coordinacion de las relaciones que

previamente ha creado entre los objetos.
Para Ferndndez Bravo, José Antonio. (2001)

El pensamiento légico infantil se enmarca en el aspecto sensomotriz y
se desarrolla, principalmente, a través de los sentidos. La multitud de
experiencias que el nifio realiza -consciente de su percepcion
sensorial- consigo mismo, en relacion con los demas y con los objetos
del mundo circundante, transfieren a su mente unos hechos sobre
los que elabora una serie de ideas que le sirven para relacionarse con
el exterior. Estas ideas se convierten en conocimiento, cuando son
contrastadas con otras y nuevas experiencias, al generalizar lo que
“es” ylo que “no es”. La interpretacion del conocimiento matematico
se va consiguiendo a través de experiencias en las que el
acto intelectual se construye mediante una dindmica de relaciones,
sobre la cantidad y la posicién de los objetos en el espacio y en el

tiempo. (p. 77)
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Percepcién Sensorial
Segun Fernandez Bravo, José Antonio (2001).

La percepcion sensorial obedece a los estimulos cerebrales logrados a
través de los 5 sentidos, vista, olfato, tacto, auditivo, gusto, los cuales
dan una realidad fisica del ambiente. Proveen la Unica realidad
conocida del tacto, las suposiciones deberdn estar basadas en
observaciones, u otro sensor, de tal forma de llegar a conclusiones
igualmente validas, extrapolando asi los alcances de la realidad
sensorial. Por este motivo tenemos que mejorar el contenido del tema,

valga la redundancia. (p. 78)
Importancia de la Logica Matematica

La légica es pues muy importante; ya que permite resolver incluso problemas a
los que nunca se ha enfrentado el ser humano utilizando solamente su inteligencia
y apoyandose de algunos conocimientos acumulados, se pueden obtener nuevos
inventos innovaciones a los ya existentes o simplemente utilizacion de los
mismos. La ldgica estudia la forma del razonamiento, es una disciplina que por
medio de reglas y técnicas determina si un argumento es valido. La légica es
ampliamente aplicada en la filosofia, matemaéticas, computacion, fisica.

(Importancia Logica Matemaética, 2009)
Tipos de Pensamiento

El pensamiento es un producto de la mente, ya que se origina gracias a la
actividad intelectual. Puede surgir de abstracciones propias de la imaginacion asi
como también de las actividades intelectuales racionales. (Tipos de Pensamiento,
2011)

Pensamiento Convergente

Segun Cruz, Javier (2005) EI pensamiento convergente se mueve buscando una
respuesta determinada y encuentra una unica solucién. Otros autores lo llaman

I6gico, racional o convencional

Es un proceso intelectual que el organismo realiza sobre una informacién dada,

para producir una informacion determinada completamente por la primera
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informacion. Es una busqueda de imperativos légicos. En el pensamiento
convergente se siguen las pautas trazadas y se avanza en el sentido impuesto por
las premisas y condiciones previstas hacia el objeto previsto. En suma el
pensamiento convergente determina la extraccion de deducciones a merced a la
informacion recibida. Las respuestas del pensamiento convergente son en general

Unicas, salvo conmutatividades, o limitadas en nimero. (p. 135)
Pensamiento Divergente

Segun Cruz, Javier (2005) Es un proceso intelectual que el organismo realiza a
partir de una informacién dada tendiente a producir variedad y cantidad de
informacion partiendo de la misma fuente. Es una bdsqueda de alternativas
I6gicas. Es un proceso encaminado a buscar algo nuevo partiendo de contenidos
anteriores. Esta forma de actuacion mental se caracteriza por la busqueda, ante un
problema de las posibles e inhabituales soluciones. Como contrapuestos a los de
convergente se requieren la produccion de multiples soluciones posibles mas que

una unica respuesta correcta. (p. 135)
Pensamiento Formal

Segun Cruz, Javier (2005) Es una capacidad muy sofisticada y poderosa que
permite resolver problemas complejos de una forma caracteristica de la ciencia,
pero eso no quiere decir que los sujetos que han alcanzado el nivel del
pensamiento formal lo utilicen siempre para resolver todas las tareas que se les

presentan. (p. 135)
Aprendizaje Activo

Segun Morrison, George. (2005) EIl aprendizaje activo como concepto y proceso
es una parte inherente al constructivismo. Como concepto significa que los nifios
construyen el conocimiento a través de la actitud fisica y mental. Como proceso
implica activamente como una variedad de materiales de manipulacion en

actividades de establecimiento y solucion de problemas.

El aprendizaje activo consiste en la utilizacion de un conjunto de métodos
experimentales mas eficaces e interesantes. Con el aprendizaje activo los

estudiantes asumen una mayor responsabilidad sobre su propia educacion. Ello
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resulta especialmente importante en un entorno de ensefianza a distancia, en que

es probable que ni el profesor ni los alumnos se conozcan entre si. (p.92)
Observacion

Segun Morrison, George (2005) Se debe potenciar sin imponer la atencion del
nifio a lo que el adulto quiere que mire. La observacion se canalizara libremente y
respetando la accion del sujeto, mediante juegos cuidadosamente dirigidos a la
percepcion de propiedades y ala relacion entre ellas. Esta capacidad de
observacién se ve aumentada cuando se actia con gusto y tranquilidad y se ve
disminuida cuando existe tensién en el sujeto que realiza la actividad. Segun
Krivenko, hay que tener presentes tres factores que intervienen de forma directa
en el desarrollo de la atencion: EIl factor tiempo, el factor cantidad y el factor
diversidad. (p.98)

Imaginacion

Segun Morrison, George. (2005) Entendida como accion creativa, se potencia con
actividades que permiten una pluralidad de alternativas en la accién del sujeto.
Ayuda al aprendizaje matematico por la variabilidad de situaciones a las que se

transfiere una misma interpretacion. (p.98)
Intuicion
Segin Morrison, George. (2005) Las actividades dirigidas al desarrollo de la

intuicion no deben provocar técnicas adivinatorias; el decir por decir no

desarrolla pensamiento alguno. (p.99)
Razonamiento Ldgico

Segun Cofre, Alicia y otros (2003). El razonamiento es la forma del pensamiento
mediante la cual, partiendo de uno o varios juicios verdaderos, denominados

premisas, llegamos a una conclusion conforme a ciertas reglas de inferencia.

La lI6gica y la matematica estan tan ligadas que afirma: "la logica es la juventud
de lamatematica y la matematica la madurez de la logica". La referencia al
razonamiento légico se hace desde la dimensién intelectual que es capaz de

generar ideas en laestrategia de actuacion, ante un determinado desafio. El
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desarrollo del pensamiento es resultado de la influencia que ejerce en el sujeto la
actividad escolar y familiar.

Teoria del Aprendizaje

El hombre no solo se ha mostrado deseoso de aprender, sino que con frecuencia su
curiosidad lo ha llevado a averiguar como aprende. Desde los tiempos antiguos,
cada sociedad civilizada ha desarrollado y aprobado ideas sobre la naturaleza del

proceso de aprendizaje.

En la mayoria de las situaciones de la vida, el aprendizaje no constituye un gran
problema. Las personas aprenden a partir de la experiencia, sin preocuparse de la
naturaleza del proceso de aprendizaje. Los padres ensefiaban a sus hijos y los
artesanos a los aprendices. Los nifios y los aprendices adquirian conocimientos, y
los que ensefiaban sentian poca necesidad de comprender la teoria del aprendizaje.
La ensefianza se efectuaba indicando y mostrando como se hacian las cosas,
felicitando a los aprendices cuando lo hacian bien y llamandoles la atencion o

castigandolos cuando sus trabajos eran poco satisfactorios.

Cuando se crearon las escuelas como ambientes especiales para facilitar el
aprendizaje, la ensefianza dejé de ser una actividad simple, por cuanto los
contenidos que se ensefia en ellas, son diferentes de aquellos que se aprenden en la
vida cotidiana; tales como la lectura, la escritura, la aritmética, los idiomas
extranjeros, la geometria, la historia o cualquier otra asignatura. Desde que se
formalizo la educacion en las escuelas, los maestros se han dado cuenta de que el
aprendizaje escolar resulta a veces ineficientes sin obtener resultados apreciables.
Muchos estudiantes parecen no tener interés alguno en el aprendizaje, otros se
rebelan y representan problemas serios para los maestros. Este estado de cosas ha

hecho que a los nifios les desagrade la escuela y se resistan al aprendizaje.

Mas tarde surgieron ramas psicolégicas que dieron lugar a multiples teorias del
aprendizaje. A su vez, una teoria dada de aprendizaje lleva implicito un conjunto
de préacticas escolares Asi, el modo en que un educador elabora su plan de

estudios, selecciona sus materiales y escoge sus técnicas de instruccion, depende,
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en gran parte, de como define el "aprendizaje”. Por ende, una teoria del

aprendizaje puede funcionar como guia en el proceso" ensefianza-aprendizaje.

Todo lo que hace un maestro se ve matizado por la teoria psicologica que lo
sostiene. Por consiguiente, si un maestro no utiliza un caudal sistematico de
teorias en sus decisiones cotidianas, estara actuando ciegamente. En esta forma,
en su ensefianza sera dificil advertir que tenga una razon, una finalidad y un plan a
largo plazo. Un maestro que carezca de una firme orientacion tedrica, estara
solamente cumpliendo con sus obligaciones de trabajo. El maestro debe conocer
las teorias mas importantes qué han desarrollado los psic6logos profesionales a fin
de tener bases firmes de psicologia cientifica que les permitan tomar decisiones y

tener méas probabilidades de producir resultados eficientes en el aula.

En el estudio de esta temética se considera cuatro teorias del aprendizaje que
creemos son fundamentales por sus aportes al proceso ensefianza aprendizaje,

estas son:

e Teoria conductista,
e Teoria de Jean Piaget,
e Teoria Cognoscitivista y

e Teoria Ecléctica Robert Ganet
(Teoria del Aprendizaje, 2012)
Teoria Conductista

El campo conductista es una corriente psicolégica nacida bajo el impulso de
figuras destacadas en el estudio e investigacion de la psicologia (Paviov,
Betcherev, Sechenov), que se alejé de la relacién con otras ciencias para intentar
convertirse en una teoria centrada en el estudio de los fendmenos psicoldgicos.
Todos los estudios importantes en la linea psicolégica conductista van desde
Pavlov hasta John Watson, el primer famoso y polémico conductista que
patrociné un conductismo mas o menos sindnimo del condicionamiento y la

formacion de habitos. EI campo conductista ha tenido estrecha relacion con dos
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lineas: una el aprendizaje por reforzamiento; la otra, el asociacionismo. (“Teoria
Conductista” 2012)

Teoria del Aprendizaje de Jean Piaget

Definida también como "Teoria del Desarrollo: por la relacion que existe "entre el
desarrollo psicologico y el proceso de aprendizaje; éste desarrollo empieza desde
que el niflo nace y evoluciona hacia la madurez; pero los pasos y el ambiente
difieren en cada nifio aunque sus etapas son bastante similares. Alude al tiempo
como un limitante en el aprendizaje en razon de que ciertos hechos se dan en
ciertas etapas del individuo, paso a paso el nifio evoluciona hacia una inteligencia

méas madura. (“Teoria Aprendizaje de Jean Piaget” 2012)

Teoria Cognoscitivista

La teoria cognoscitivista tiene sus raices en las corrientes filoséficas denominadas
relativismo positivo y fenomenoldgico. Esta corriente psicolégica del aprendizaje
se aboca al estudio de los procesos cognoscitivistas y parte del supuesto de que
existen diferentes tipos de aprendizaje, esto indica que no es posible explicar con
una sola teoria todos los aprendizajes. Ejemplo: aprendizaje de tipo afectivo.
(“Teoria Cognoscitiva” 2012)

Teorias del Aprendizaje de Robert Gagne

Esta teoria es notable por su caracteristica ecléctica, se encuentra organizada y ha
sido considerada como Unica teoria verdaderamente sistematica. En ella se
encuentra una verdadera union importante de conceptos y variables conductistas y
cognoscitivistas, se advierte conceptos de la posicion evolutiva de Piaget y un
reconocimiento de la importancia del aprendizaje social al estilo de Bandura. La
compleja suma de estas situaciones la constituyen como una teoria ecléctica.
(“Teorias del Aprendizaje de Robert Gagne” 2012)

Inteligencia

La inteligencia se desarrolla a través de la asimilacion de la realidad y la

acomodacion a la misma. Mientras que la adaptacion lograda a traves de
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equilibrios sucesivos es un proceso activo; paralelamente el organismo necesita
organizar y estructurar sus experiencias. Asi es como, por la adaptacion a las
experiencias y estimulos del ambiente, el pensamiento se organiza a si mismo y es

a traveés, de esta organizacion que se estructura.
Es posible identificar tres elementos caracteristicos de la inteligencia:

El primero es la funcion de la inteligencia que es el proceso de organizacion y
adaptacion a traves de la asimilacion y la acomodacion en la busqueda de un

equilibrio mental.

El segundo es la estructura de la inteligencia conformada por las propiedades
organizacionales de las operaciones y de los esquemas.

El tercero es el contenido de la inteligencia el cual se refleja en la conducta o

actividad observable tanto sensorio — motor a como conceptual.

Estos son los elementos bésicos de la construccion de la inteligencia del nifio. Es
necesario también entender que en el proceso del desarrollo de la inteligencia,
cada nifio pasa por tres etapas cada una de las cuales son diferentes de las otras y

tiene ademas ciertas sub etapas.
1. Inteligencia sensorio-motriz que se extiende de O a 2 afios.

2. Preparacion y organizacion de la inteligencia operatoria concreta en clases,

relaciones y nimeros de 2 a 11 afios 6 12 afios.

3. Operaciones formales, y comienza aproximadamente de los 12 a 16 afios.
(“Inteligencia” 2012)

Pensamiento Numeérico

Este estandar describe la compresion profunda y fundamental del conteo, del
concepto de numero y de las relaciones aritméticas como también los sistemas
numéricos y sus estructuras. Involucra los conceptos y algoritmos de la aritmética
elemental asi como las propiedades y caracteristicas de las clases de nimeros
que son el comienzo de la teoria de nimeros. También incluye la proporcionalidad

y el concepto y numeros fraccionarios. (“Pensamiento Numérico” 2012)

Pensamiento Espacial
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En el estudio de la geometria, los estudiantes aprenden acercar de las formas
geomeétricas y sus estructuras y como analizar sus caracteristicas y relaciones. la
visualizacion espacial entendida como la construccién y la manipulacion de
representaciones mentales de objetos de dos y tres dimensiones y la percepcion de
los objetos de diferentes perspectivas, es un aspecto importante de este

pensamiento.

El estandar de pensamiento espacial y sistemas geométricos incluye un énfasis en
el desarrollo y prueba de razonamientos, mediante el uso de definiciones y

establecimientos de hechos. (“Pensamiento Espacial”. 2012)
Desarrollo del Pensamiento

Para Chavez Saldafia, Alvaro. (2009) Desarrollar el pensamiento significa activar
los procesos mentales generales y especificos en el interior del cerebro humano,
para desarrollar o evidenciar las capacidades fundamentales, las capacidades de
area y las capacidades especificas, haciendo uso de estrategias, métodos y técnicas
durante el proceso ensefianza aprendizaje, con el propdésito de lograr aprendizajes
significativos, funcionales, productivos y de calidad, y sirva al estudiante en su
vida cotidiana y/o profesional, es decir, que pueda hacer uso de ellos y se pueda

desenvolver en diferentes situaciones.
Pedagogia

La pedagogia es la ciencia que tiene como objeto de estudio a la Formacion y
estudia a la Educacién como fendmeno socio-cultural y especificamente humano.
Su etimologia esta relacionada con el arte o ciencia de ensefiar. Esta palabra
proviene del griego antiguo (paidagogds), el esclavo que traia y llevaba nifios a la

escuela.

La pedagogia es un conjunto de saberes que buscan tener impacto en el proceso
educativo, en cualquiera de las dimensiones que este tenga, asi como en la

comprension y organizacion de la cultura y la construccion del sujeto.

En la actualidad, la pedagogia es el conjunto de los saberes que estan orientados
hacia la educacién, entendida como un fendmeno que pertenece intrinsecamente a

la especie humana y que se desarrolla de manera social. (“Pedagogia”, 2000)
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Cognicion

Segln Papalia D., E (2000) EI término cognicion etimoldgicamente del latin
“cognitio, significa aproximadamente: razonar, e implica el conocimiento
alcanzado mediante el ejercicio de las facultades mentales, lo cual nos lleva a
deducir la existencia de un tipo de habilidad a la cual denominamos como facultad
0 capacidad mental, lo a su vez nos permite observar con méas detenimiento él
término mente; definido como facultad intelectual, actuando dentro de los marcos
del pensamiento, la memoria, la imaginacién y la voluntad. Con todo esto, sin
embargo, estas formas de expresar lo que es cognicion no parece llevarnos muy
lejos, mas aun cuando deseamos explicar o definir la cognicion como una
ciencia”.

Funciones Cognitivas

Segun lafrancesco, Giovanni Marcelo (2005) “Son los prerrequisitos basicos de la
inteligencia que permiten desde los procesos cognitivos, interiorizar y
autorregular al organismo para facilitar el aprendizaje significativo. Las funciones
cognitivas se refieren entonces a la cantidad y calidad de los datos acumulados
por una persona antes de enfrentarse a un nuevo aprendizaje o a la solucion de un

nuevo problema”. (p.83)
Procesos del Pensamiento
Seglin Chavez Saldafia, Alvaro. (2009)

Los procesos mentales o procesos cognitivos se pueden definir como
el conjunto de operaciones que se encargan de gestionar los
conocimientos de distinta naturaleza; es todo lo que ocurre dentro de
la cabeza de una persona cuando realiza una tarea determinada. Es el
conjunto de acciones interiorizadas, organizadas y coordinadas, por
las cuales se elabora la informacidn procedente de las fuentes internas

y externas de estimulacion.

Los procesos mentales son los siguientes: la atencion, comprension,
adquisicion, reproduccion, transformacion, el almacenamiento de

informacion (memoria), el procesamiento de la informacion, la
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transferencia, la percepcion, existen procesos mentales especificos
como: recepcion o basqueda de informacion, caracterizacion, division

del todo en partes, ejecucion de procesos y estrategias.

Atencion. Capacidad de concentrar la actividad psiquica sobre un

objeto.

Comprension. Facultad, capacidad o perspicacia para entender o

asimilar las cosas

Adquisicién. Conseguir u obtener un aprendizaje
Reproduccion. Accion y efecto de reproducir un conocimiento
Transformacion. Cambiar de forma un objeto o fenémeno
Almacenamiento de informacién. Guardar la informacién

Procesamiento. Someter la informacién a elaboracion o

transformacion
Transferencia. Pasar o llevar la informacién de un lugar a otro

Percepcion. Aprehension de la realidad por medio de los datos

recibidos por los sentidos

2.5 Seflalamiento de Variables

Variable Independiente: Herramientas Multimedia

Variable Dependiente: Pensamiento Logico Matematico
2.6 Hipotesis

Las herramientas multimedia mejoran el desarrollo del pensamiento logico
matematico de los nifios del Educacion Inicial Basica del Instituto Superior

Experimental “Luis A. Martinez”
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CAPITULO 111
METODOLOGIA
3.1 Enfoque

Segun Herrera E., Luis et al. (2004) “Es importante recordar que el enfoque
epistemoldgico asumido por el investigador guia todo el proceso de estudio esto
es, la seleccion del problema, el marco teoérico, también la metodologia, y asi,

hasta terminar el proceso de investigacion.” (p. 94)
Segun Hernandez y Opazo (2010)

La investigacion cualitativa en educacién regularmente estudia la
calidad de actividades, relaciones, asuntos, medios, materiales o
instrumentos en determinadas situaciones o problemas pretendiendo
lograr descripciones exhaustivas con grandes detalles de la realidad.
Por su parte, el andlisis cualitativo requiere un conjunto de
transformaciones y operaciones que implican manipular y reflexionar
sobre los datos a fin de extraer significados en relacion a los
problemas de investigacion, y como elementos de apoyo a esta labor
el uso de soportes informaticos para gestion de informacion presenta
una relevancia crucial en el manejo, gestion, basqueda y exposicion de

resultados, de forma rapida y de alta credibilidad investigativa

La modalidad basica que seguird la investigacion es de caracter cualitativo y
cuantitativo. Cualitativo, ya que mediante la observacién, manejo de
documentacién interna, y aplicacion de la normativa de la institucion, permitira
a la investigadora interrelacionarse con el problema objeto de estudio. Mediante el
enfoque cuantitativo, se podra medir e interpretar los resultados alcanzados en las
encuestas y en los andlisis efectuados, los mismos que permitiran proponer
alternativas de solucién a los puntos débiles encontrados, al deterioro de la

productividad y su incidencia en la calidad de vida.



Por lo tanto para la presente investigacion se aplica dos enfoques el cuantitativo y
cualitativo, para obtener mejores resultados de la investigacién tomando en

cuenta sus conceptos y las diversas utilidades que estos pueden dar.

El presente trabajo de investigacion estd enmarcado en un enfoque critico
propositivo por el elemento que compone el objeto de trabajo como es el
desarrollo del pensamiento I6gico del nifio en el aula, con la utilizacion practica

de elementos tecnoldgicos.
3.2 Modalidad Basica de la Investigacion
3.2.1 Investigacion de Campo

Este tipo de investigacion permitié recoger los datos necesarios para llevar a cabo
el desarrollo del trabajo de investigacion, se han obtenido directamente del
Instituto Superior Experimental “Luis A. Martinez”, en la secciéon de Educacion
General Basica, donde se realiz6 una revision sistematica acerca de la utilizacion
de las herramientas multimedia para el desarrollo del pensamiento ldgico

matematico en las aulas de educacién inicial basica.
3.2.2 Investigacion Bibliografica

Se trata de una investigacion bibliografica porque tiene el propdésito de detectar,
ampliar y profundizar diferentes enfoques, teorias, conceptualizaciones y criterios
de diversos autores, se basa en documentos, fuentes primarias como libros, tesis,
revistas y otras publicaciones para revisar las variables herramientas multimedias

y pensamiento I6gico matematico.

3.3 Nivel o Tipo de Investigacion
3.3.1 Investigacion Exploratoria
Segun Hernandez, Roberto et al. (2006).

No intenta dar explicacion respecto del problema, sino s6lo recoger e
identificar antecedentes generales, nimeros y cuantificaciones, temas
y topicos respecto del problema investigado, sugerencias de aspectos
relacionados que deberian examinarse en profundidad en futuras

investigaciones. Su objetivo es documentar ciertas experiencias,
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examinar temas o problemas poco estudiados o que no han sido
abordadas antes. Por lo general investigan tendencias, identifican
relaciones potenciales entre variables. Este tipo de estudio pretende
generar datos e hipOtesis que constituyen la materia prima para
investigaciones mas precisas: Investigar comportamientos que se
consideran cruciales; ldentificar conceptos o variables promisorias;
establecer prioridades para investigaciones futuras; sugerir

afirmaciones (postulados) verificables. (p. 215).

Con el trabajo de investigacion se llegd a un nivel exploratorio de manera que
permitio ampliar el tema respecto a Herramientas Multimedia y Pensamiento
Logico Matematico, al seleccionar y analizar las posibles soluciones y

permitiendo el planteamiento de una hipétesis.
3.3.2 Investigacion Descriptiva

En la investigacion se llegd al nivel descriptivo por medio de la relacion de
variables y la determinacion de la relacion de los objetos de la investigacion de

campo en el problema.

Segun Hernandez, Roberto et al. (2006). “El nivel descriptivo se refiere a describir
el comportamiento de las variables o su representacion en frecuencias lo que
indica que se aplicd estadistica descriptiva para estimar la presencia de las
variables en el problema y la herramienta utilizada para ello fueron las encuestas

aplicadas a la poblacion de estudio”.

Por medio de la investigacion descriptiva se logré identificar el area a investigar,
con la cual se realiza el proyecto de investigacion. El presente trabajo
investigativo se realiz6 examinando las caracteristicas del problema,
seleccionando técnicas para la recoleccién de datos, observaciones objetivas y
exactas y describiendo, analizando e interpretando los datos obtenidos, en

términos claros y precisos.
3.4 Poblacién y Muestra

La investigacion se realizd con los Docentes, y Padres de Familia o

Representantes de los Estudiantes de Educacion Inicial Basica (Paralelo A) del
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Instituto Superior Experimental “Luis A. Martinez” en el periodo lectivo 2012-
2013.

Marco Poblacional POBLACION
DOCENTES 33

PADRES DE FAMILIA 120

TOTAL 153

Cuadro No 1. Poblacion Instituto Superior Experimental “Luis A. Martinez”
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: ISTELAM

3.4.1 Muestra

El tipo de Muestreo para la investigacion es el Probabilistico Seguin HERRERA E.
Luis, MEDINA F. Arnaldo, NARANJO L. Galo (2004) “Es probabilistico cuando
los elementos son seleccionados en forma individual y directa. Todos los
integrantes de la poblacion tienen la misma probabilidad de ser parte de la

muestra”. (p. 108)
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3.5 Operacionalizacion de Variables

3.5.1 Operacionalizacion Variable Independiente: Herramientas Multimedia

DEFINICION CATEGORIAS INDICADORES ITEMS TECNICASE
INSTRUMENTOS
Es una herramienta | Herramienta Tecnoldgica Informativa ¢Qué herramientas | Entrevista Direccién
tecnoldgica multimedia . tecnolégicas relacionadas con | ISTELAM
Instructiva
utilizada por todos los la informética conoce usted? . .
o Formadora Cuestionario Estructurado

elementos del conocimiento
humano, permite la Entrenadora
interactividad entre usuario y ¢Considera que las
computador, permite el herramientas multimedia
despertar de los sentidos del Interactividad Motivadora pueden motivar al estudiante
nifio abriendo paso a la Lidica en el proceso de ensefianza — | Encuestas a Docentes

imaginacion y abstraccion

Computador

Nivel uso de computador

Conocimiento Software

aprendizaje de  educacion

inicial basica?

¢Considera la interactividad en

el desarrollo de sus clases?

ISTELAM

Cuestionario Estructurado

Cuadro No 2 Operacionalizacién Variable Independiente
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero

Fuente: ISTELAM
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3.5.2 Operacionalizacion Variable Dependiente: Pensamiento Logico Matematico

DEFINICION CATEGORIA INDICADORES ITEMS TECNICAS E
INSTRUMENTOS
Conjunto de habilidades que | Resolver Operaciones basicas | Demuestra Agilidad ¢Los estudiantes tienen buena | Entrevista Direccion
permiten resolver operaciones agilidad mental? ISTELAM
mental
basicas, analizar informacion, Razona ¢Cuando plantea un problema | Cuestionario Estructurado

hacer uso del pensamiento
reflexivo y del conocimiento
del mundo, para aplicarlo a la

vida cotidiana.

Analizar Informacion

Formula problemas

Plantea problema

Hace criticas
Extrae conclusiones
Hace relaciones

Realiza comparaciones

el nifio razona facilmente?

¢Sus estudiantes estdn en
capacidad de formular vy

plantear problemas?

¢Sus alumnos son criticos y

reflexivos?

¢Los  estudiantes  extraen

conclusiones de sus trabajos?

¢Los estudiantes establecen

comparaciones acertadas?

Encuestas Padres de Familia
ISTELAM

Cuestionario Estructurado

Cuadro No 3 Operacionalizacion Variable Independiente
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
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3.6 Recolecciéon de Informacion

Metodolégicamente para Herrera, Luis et al. (2004), la construccion de la

informacidn se opera en dos fases: plan para la recoleccion de informacion y plan

para el procesamiento de informacion.

3.6.1 Plan para la recoleccion de informacion

Este plan contempla estrategias metodoldgicas requeridas por los objetivos e

hipdtesis de investigacion, de acuerdo con el enfoque escogido, considerando los

siguientes elementos:

Definicion de los sujetos: personas u objetos que van a ser
investigados.- La presente investigacion se encargara de investigar a las
personas que integran el &rea de educacion inicial basica del Instituto Superior
Tecnologico “Luis A. Martinez”, Docentes, Estudiantes, Padres de Familia de
los cuales se obtendrd la informacion pertinente para poder mejorar la

problematica que se presenta en la institucion.

Seleccion de las técnicas a emplear en el proceso de recoleccion de
informacion.- La técnica a ser utilizada para la recoleccion de
informacion son la entrevista y la encuesta, para obtener informacion
representativa del grupo respecto a las variables Herramientas Multimedia

y Pensamiento Logico Matematico.

Instrumentos seleccionados o disefiados de acuerdo con la técnica
escogida para la investigacion.- El instrumento utilizado es el
cuestionario estructurado; el mismo que ha sido disefiado para obtener
informacidn necesaria y pertinente permitiendo asi recolectar informacion
que contribuya a la investigacion, y ampliar la informacion
cuantitativamente respecto a las variables Herramientas Multimedia y

Pensamiento Logico Matematico.
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3.6.2 Procedimiento de recoleccion de informacion

TECNICAS PROCEDIMIENTOS
Como: Método analitico — sintético
A quien: Docentes — Padres de Familia
Entrevista Doénde: Instituto Superior Experimental “Luis A.
Martinez”,
Cuando: A determinar.
Como: Método analitico — sintético
A quien: Funcionarios del &rea administrativa,
financiera.
Encuesta

Donde: Instituto Superior Experimental “Luis A.

Martinez”,

Cuéando: A determinar.

Cuadro No 4 Procedimiento Recoleccion de Informacién
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: ISTELAM

Segun Hernandez, Roberto et al. (2006). “el método analitico-sintético se define

como, “la descomposicion mental del objeto estudiado en sus distintos elementos

0 partes componentes para obtener nuevos conocimientos acerca de dicho objeto”.

(p. 19)

3.7 Procesamiento y Analisis de la Informacion

3.7.1. Plan de procesamiento de informacion

e Revision critica de la informacion recogida.-Es decir limpieza de

informacidn defectuosa: contradictoria, incompleta, no pertinente, etc.
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e Repeticion de la recoleccidon.- En ciertos casos individuales, para corregir

fallas de contestacion.

e Tabulaciéon o cuadros segun variables de cada hipotesis: manejo de
informacion, estudio estadistico de datos para presentacion de resultados.-
después de haber realizado la entrevista, los resultados de la misma seran
tabulados para poder realizar de mejor manera la presentacion de los
resultados, de igual forma de la encuesta se presentara por medio de una

matriz:

Cuantificacion de resultados

ITEM ESCALA FRECUENCIA PORCENTAJE
1

2

3

N TOTALES

Cuadro No 5 Cuantificacién de Resultados
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero

e Representaciones gréaficas.- una vez realizada la tabulacion de datos
obtenidos en la aplicacion de las encuestas se representard los resultados
mediante gréaficos circulares que permiten ver la distribucién interna de

los datos que representan un hecho, en forma de porcentajes sobre un

W
p—

Grafico No 7 Representacion Grafica
Elaborado por: Dr. lvan Salazar Baquero

total.
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3.7.2. Plan de anélisis e interpretacion de resultados

Andlisis de los resultados estadisticos.- Destacando tendencias o

relaciones fundamentales de acuerdo con los objetivos e hipétesis.

Interpretacion de los resultados.- Con apoyo del marco tedrico, en el

aspecto pertinente.

Comprobacion de hipdtesis.- Comprobacion de hipotesis.- EI método
estadistico de comprobacidon de hipotesis a ser utilizado en el desarrollo de

la investigacion es la distribucion chi cuadrado.

3.7.3 Prueba Estadistica Chi Cuadrado

Segln Cuadras, Carles. (1990). Otros La denominada «Distribucion Chi
Cuadrado» (que usualmente se escribe y se lee como: (Ji Cuadrado), es
una distribucion cuadratica de la probabilidad que utiliza basicamente
variables aleatorias continuas La Distribucion Chi Cuadrado de la
probabilidad se denota mediante la letra griega mindscula ji elevada al
cuadrado (x?), y consiste en establecer un espacio continuo delimitado por
la suma de los cuadrados de n variables aleatorias que son independientes
entre si, espacio dentro del cual la variable X puede asumir cualquiera de
los infinitos valores que lo conforman, y por tanto para establecer el valor
aproximado de una variable X dentro de ese espacio se procede a incluir
una estimacion de sus posibles limites que estan dados por los distintos
«Grados de Libertad» que pueden existir entre las variables aleatorias
analizadas que dan origen al referido espacio. En otras palabras, la
Distribucion Chi Cuadrado en un delimitado espacio conjuga un
determinado numero de variables aleatorias independientes entre si, con
unos valores de probabilidad ubicados entre 1 y 0 que son atribuibles a
esas variables, y con unos limites de la probabilidad para el verdadero
valor de X delimitados por los Grados de Libertad atribuibles a las

variables aleatorias analizadas.
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El contraste consiste en:

1.  Establecer la hipotesis nula (HO) como que no hay independencia entre

variables vs. la hipotesis alternativa (HI) de si relacion;

2.  El segundo paso es calcular el estadistico de prueba Xi-Cuadrado, es una

férmula matematica que se debe buscar;

3. Luego calcular el valor Xi-cuadrado pero tabulado, parece en una tabla de
distribuciones estadisticas, se fija en nivel de confianza-(95%=0.95,por
ejemplo- y, por consiguiente, un nivel de significancia o error que se esta

dispuesto a cometer-en el Ej., 0.05=5%-

4.  Compara ambos Xi-cuadrado, si el calculado es mayor que el tabulado

entonces se rechaza HO a un nivel de confianza que se fijo anteriormente.

Establecimiento de conclusiones y recomendaciones.- Explicacion del
procedimiento de obtencion de las conclusiones y recomendaciones. Las
conclusiones se derivan de la ejecucién y cumplimiento de los objetivos
especificos de la investigacion. Las recomendaciones se derivan de las
conclusiones establecidas. A mas de las conclusiones y recomendaciones
derivadas de los objetivos especificos, si pueden establecerse mas conclusiones y

recomendaciones propias de la investigacion.
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CAPITULO IV
ANALISIS DE RESULTADOS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
4.1. Andlisis de resultados

El analisis de los resultados obtenidos en la entrevista y encuestas realizadas
apoyan a la investigacion de acuerdo a los datos recogidos (datos en bruto) y se
transforma a partir de una revision critica de la informacion y se tabula en cuadros
y gréficos estadisticos, lo que permite tener un panorama real y actualizado del
Instituto Superior Experimental “Luis A. Martinez”, y la problematica de una
limitada estimulacion al pensamiento I6gico matematico de los estudiantes de

Educacidn Inicial Béasica por la escasa aplicacion de Herramientas Multimedia.

Se dirigi6 una entrevista a la direccion de educacion bésica del Instituto Superior
Experimental “Luis A. Martinez”, lo cual emite el criterio y la perspectiva que se
tiene de los cambios en el proceso ensefianza-aprendizaje que obliga la nueva era

tecnoldgica.

Se realiza una recopilacion de datos con el instrumento cuestionario estructurado
tanto para el personal docente de Educacion Inicial Bésica como para los Padres
de Familia, respecto a las variables Herramientas Multimedia y Pensamiento
Logico Matemaético; se representan agrupadas en matrices con escalas “lickert”
(listado de opciones), poblacion y frecuencias obtenidas, para presentar un analisis

estadisticos en graficos de los resultados obtenidos.



4.1.1 Entrevista

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CENTRO DE ESTUDIOS DE POSGRADO

ENTREVISTA

Objetivo: Analizar el nivel de aplicacion de las
Herramientas Multimedia en el proceso de ensefianza en
los estudiantes de Educacion Inicial Basica para mejorar
el aprendizaje del pensamiento I6gico matemético

Fecha: Octubre2013

Duracién: 20 min.

Dirigido a: Jefe Area Educacion General Basica

Preguntas

Interpretacion

1.- ¢En la institucion se trabaja con una pedagogia
liberadora?

Diria que un 60% por cuanto todavia hay rezagos de
pedagogias anteriores; esto es, el tradicionalismo y el
conductismo. Lo fundamental es que la mayoria de
profesores  practicamente  dan  oportunidad al
estudiantado para la construccion individual del
conocimiento aplicando el constructivismo que diria yo
que es parte de una pedagogia liberadora.

Resulta interesante reconocer en esta
pregunta el tradicionalismo educativo
el cual evita que la interactuacion del
docente con realidades sicosociales y
gue va mas alld de los propios
intereses.

2.- ¢Considera importante el desarrollo del uso de los Se puede interpretar que existe

medios sociales en la Educacion? interés por desarrollar  nuevos
paradigmas educativos que

Desde mi punto de vista habria dos vertientes: su m\éﬁlitrjﬁég?a el area de educacion

utilizacion por parte de los profesorado como parte de su

planificacién, o sea como parte de su formacion

personal, y la otra la de su utilizacion por parte de los

alumnos, en el &mbito escolar para gestionar la relacion

virtual con los profesores y con sus comparieros.

3. ¢Las herramientas multimedia que aporte considera Reconoce que las herramientas

gue da a la educacion?

Fundamentalmente le dan la posibilidad de crear
contenidos y compartirlos. Por otra parte, facilitan el
trabajo colaborativo entre docentes - alumnos y padres
de familia. También son herramientas que desarrollan su
creatividad.

multimedia pueden apoyar a la
educacion para mejorar el trabajo en
equipo.

4 ¢El maestro incluye en su planificacion a las
herramientas multimedia?

En muy bajo porcentaje, ya que
curriculares mantienen otra metodologia

los programas

Por lo general no se incluye e la
planificacién el uso de herramientas
multimedia ya que no se ha creado
suficientes metodologias aplicables
durante la educacion del estudiante
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5.- ¢Los alumnos de inicial han recibido algin tipo de
estimulacién temprana a través de herramientas
multimedia?

En la mayor parte no, ya que en la mayoria de hogares
no se ocupan de realizar estimulacién temprana, o de
utilizar medios audios visuales para estimular al nifio en
el area formativa.

de inicial basica.

La aplicacion de indicadores es baja
en la educacion inicial.

6.- ¢Se maneja indicadores que midan que cuando se
plantea un problema el nifio razona facilmente?

Especificamente para razonamiento no se tiene
indicadores pero se coordina en todo el programa
curricular que el nifios alcance un buen razonamiento

Las relaciones de equivalencia en el
planteamiento de problemas no es
una alternativa vigente en las aulas de
clase, por lo que se consolida la
memoria y la repeticion.

7.-¢;Considera que los estudiantes de inicial basica estan
en capacidad de formular y plantear problemas?

Todavia no

La importancia que se le confiere al
acto de pensar. Se enfatiza en la
necesidad de ensefiar acerca de cémo
pensar y no en qué pensar, lo que es
una dificultad que trasciende desde
los hogares hasta las escuelas.

8.-¢Los alumnos son criticos y reflexivos?

En su mayoria no, se mantiene cierta tendencia a
memorizar y controlar

Existe deficiencia para enfatizar el
carcter sistémico y holistico del
conocimiento en contraposicion a la
perspectiva atomista del enfoque
tradicional donde el conocimiento es
aditivo, ensefiado secuencialmente
por pequefias dosis de elementos y
sub-elementos.

9.- ;Considera necesaria una capacitacion para que el
maestro haga uso de herramientas multimedia?

De acuerdo el docente debe permanecer en capacitacion
permanente.

En la actualidad los nifios estan
rodeados de puntos de atencién
tecnol6gicos, que revisten su
imaginacién por lo que se debe
organizar la tecnologia en favor del
desarrollo pensamiento I6gico
matematico.

10.- ¢Considera que el estudiante se motivaria a
desarrollar pensamiento 16gico matematico con el uso de
herramientas multimedia

Si ya que los nifios necesitan cada vez mayores rangos
de motivacion ya que tienden a perder la atencion y
concentracion facilmente.

Cuadro No 6 Entrevista
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: ISTELAM
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4.1.2 Encuesta No 1 Dirigido a Docentes Instituto Superior Experimental

“Luis A. Martinez”

1.- ¢A qué nivel conoce y aplica las herramientas informaticas como software,

hardware, internet, entre otros?

Cuadro No 7 Indicador: Nivel Conocimiento — Aplicacion Herramientas

Informéticas

No | Escala Frecuencia | Porcentaje
1 | Excelente 5 15%

2 | Regular 19 58%

3 | Deficiente 9 27%
TOTAL 33 100%

Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”

Gréfico No 8 Nivel Conocimiento — Aplicacién Herramientas Informaticas
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”

Anélisis
Del cuadro No 7 representado en el grafico No 8 los docentes encuestados en

relacion al Nivel de Conocimiento 'y Aplicacion  Herramientas
Informaticas respondieron Regular 58%; Deficiente 27% y Excelente 15%.
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Interpretacion

Se puede interpretar que los docentes encuestados en un alto porcentaje conocen y
aplican de manera regular las herramientas informaticas, porque no se ha dado

capacitacion y actualizacion en el manejo de software o programas educativos.

2.- ¢Promueve el uso de herramientas multimedia en sus alumnos en el proceso de

ensefianza del pensamiento l6gico matematico?

Cuadro No 8 Indicador: Uso Herramientas Multimedia en la Ensefianza

No | Escala Frecuencia | Porcentaje
1 | Siempre 2 6%

2 | Casi Siempre |4 12%

3 | AVeces 18 55%

4 | Nunca 9 27%
TOTAL 33 100%

Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”

Siempre Casi Siempre
6% 12%0

A Veces
55%0

Grafico No 9 Uso Herramientas Multimedia en la Ensefianza
Elaborado por: Dr. lvan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”

Anélisis
Del cuadro No 8 representado en el grafico No 9 los docentes encuestados
respecto al Uso Herramientas Multimedia en la Ensefianza del pensamiento I6gico
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matematico respondieron que A Veces 55%; Nunca 27%; Casi Siempre 12%;

Siempre 6%.
Interpretacion

Se puede interpretar que el mayor porcentaje de docentes a veces utiliza las
herramientas multimedia en la ensefianza del pensamiento l6gico matematico, sea
porque no se ha determinado su utilidad, desconocimiento o porque no se ha

verificado el beneficio al estudiante y la factibilidad en la planificacion curricular

3.- ¢Considera importante el desarrollo del pensamiento I6gico matemaética en los

nifios/as de Educacion Inicial Bésica?

No | Escala | Frecuencia | Porcentaje
1 Si 25 76%

2 No 8 24%
TOTAL 33 100%

Cuadro No 9 Indicador: Importancia desarrollo del Pensamiento Logico Matematico
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”

Gréfico No 10 Importancia desarrollo del Pensamiento Ldgico Matematico
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”
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Andlisis
Del cuadro No 9 representado en el grafico No 10 los docentes encuestados
respecto a la importancia del desarrollo del Pensamiento Logico Matematico en

los nifios/as de Educacion Inicial Basica respondieron el Si el 76% y el No el
24% .

Interpretacion

El personal Docente en su mayoria considera que es importante del desarrollo del
Pensamiento Logico Matematico porque los estudiantes desde sus inicios pueden

aprender a proyectarse y realizar comparaciones con mayor eficacia.

4.- ;Considera Ud. que los juegos didacticos asistidos por computador estimulan

la creatividad e imaginacion de los estudiantes?

No | Escala | Frecuencia | Porcentaje
1 Si 22 67%

2 | No 11 33%
TOTAL 33 100%

Cuadro No 10 Indicador: Eficacia de Juegos Didacticos Computador
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”

Grafico No 11 Eficacia de Juegos Didacticos Computador
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”
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Anélisis
Del cuadro No 10 representado del grafico No 11 los docentes respondieron

respecto al indicador: Eficacia de Juegos Didacticos Computador Si 67% y No
33%.

Interpretacion

Se puede interpretar que los Docentes en su mayoria consideran que los juegos
didacticos asistidos por el computador benefician al estudiante porque se puede

alcanzar mejores niveles de concentracion e interés en aprender.

5.- ¢(Cree Ud. que las herramientas multimedia coadyuven a desarrollar la
criticidad de los estudiantes, estimulando la resolucion de problemas 16gicos?

No | Escala | Frecuencia | Porcentaje
1 Si 27 82%

2 | No 6 18%
TOTAL 33 100%

Cuadro No 11 Indicador: Herramientas Multimedia - Criticidad
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”

Grafico No 12 Herramientas Multimedia - Criticidad
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”
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Anélisis
Del cuadro No 11 representado del grafico No 12 los docentes responden sobre el
indicador Herramientas Multimedia — Criticidad Si 82% y No 18%.

Interpretacion

Un alto porcentaje de docentes consideran que las Herramientas Multimedia
pueden desarrollar criticidad y por ende apoyaria a comprender mejor como

resolver un problema logico.

6.- ¢Los estudiantes de educacion inicial basica conocen la presencia del internet

como herramienta educativa?

No | Escala Frecuencia Porcentaje
1 Si 11 33%

2 No 22 67%
TOTAL 33 100%

Cuadro No 12 Indicador: Conocimiento presencia del Internet- Educativo
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”

Grafico No 13 Conocimiento presencia del Internet - Educativo
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”
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Andlisis
Del cuadro No 12 representado del grafico No 13 los docentes encuestados

responden con respecto al Conocimiento Uso del Internet- Educativo por parte de
los estudiantes SI 33% y No 67%.

Interpretacion

Se puede interpretar que los docentes consideran que un bajo nivel de estudiantes
conoce la presencia del internet- educativo en la cotidianeidad de la vida diaria
porque desde los hogares no se provoca este descubrir de las herramientas

multimedia.

7.- ¢El nivel de desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los estudiantes

que pasan de educacion inicial basica a educacion béasica es?

No | Escala Frecuencia | Porcentaje
1 | Excelente 7 21%

2 | Bueno 12 37%

3 | Regular 11 33%

4 | Deficiente 3 9%
TOTAL 33 100%

Cuadro No 13 Indicador: Nivel Pensamiento Logico Matematico
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”

Deficiente
9%

Grafico No 14 Nivel Pensamiento Légico Matematico
Elaborado por: Dr. lvan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”
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Andlisis

Del cuadro No 13 representado del gréfico No 14 los docentes respondieron

respecto al Nivel Pensamiento Logico Matematico en los estudiantes de inicial a

basica Bueno 37% ; Regular 33% Excelente 21% y Deficiente 9%

Interpretacion

Estos resultados se puede interpretar que no existe una estandarizacion para los
estudiantes respecto al desarrollo del pensamiento l6gico matematico mostrando

la opinion de un porcentaje significativo que este es deficiente porque no se

aplican estrategias de ensefianza aplicadas con la tecnologia.

8.- ¢Considera que se debe implementar nuevas estrategias educativas basadas en

la multimedia en el aula?

No | Escala Frecuencia | Porcentaje
1 Si 21 64%

2 No 12 36%
TOTAL 33 100%

Cuadro No 14 Indicador: Estrategias Educativas — Uso Multimedia

Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero

Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”

Gréfico No 15 Estrategias Educativas — Uso Multimedia

Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero

Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”
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Andlisis
Del cuadro No 14 representado en el grafico No 15 los docentes encuestados

respecto al indicador Estrategias Educativas — Uso Multimedia respondieron
Si 64% y No 36%

Interpretacion

Se interpreta que el mayor porcentaje de docentes consideran que se debe
implementar Estrategias Educativas con el Uso Multimedia, porque es un apoyo

al proceso de ensefianza aprendizaje y es actualizarse en el medio tecnolégico que

se vive.

9.- ¢Considera que el desarrollo del pensamiento simbdlico e intuitivo como bases

para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico considera que es?

No | Escala Frecuencia | Porcentaje
1 | Satisfactoria 12 36%

2 | Regular 17 52%

3 | Insatisfactoria 4 12%
TOTAL 33 100%

Cuadro No 15 Indicador: Pensamiento Simbélico Intuitivo
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”

Insatisfactoria
12%

Grafico No 16 Pensamiento Simbdlico Intuitivo
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”
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Anélisis
Del cuadro No 15 representado en el gréfico No 16 respecto al indicador

Pensamiento Simbdlico Intuitivo respondieron el 52% Regular; el 36%

Satisfactorio y el 12% Insatisfactorio.
Interpretacion

Se puede interpretar que los niveles de pensamiento simbdlico intuitivo con el que
los nifios ingresan a educacion inicial basica todavia es deficiente lo que retrasa el

proceso de aprendizaje y el cumplimiento de los programas curriculares

10.- ¢Piensa que el uso de herramientas multimedia puede estimular
satisfactoriamente el pensamiento l6gico matematico en los estudiantes de

educacion inicial basica?

No | Escala Frecuencia | Porcentaje
1 |Si 28 85%

2 No 5 15%
TOTAL 33 100%

Cuadro No 16 Indicador: Herramientas Multimedia — Pensamiento Lo6gico Matemético
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”

Gréfico No 17 Herramientas Multimedia — Pensamiento Logico Matemaético
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”
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Andlisis
Del cuadro No 16 representado en el grafico No 17 los educadores encuestados

respondieron respecto al apoyo de las Herramientas Multimedia en el desarrollo

del Pensamiento Logico Matematico Si 85% y No 15%.
Interpretacion

Se puede interpretar que se considera importante las herramientas multimedia
para un desarrollo del Pensamiento Logico Matematico porque inherentemente se
relaciona el razonamiento l6gico de los nifios con el nivel de estimulos que

reciben.

11.- ¢ Utiliza estrategias tecnoldgicas multimedia para que el estudiante alcance el

descubrimiento del conocimiento y se sientan motivados como investigadores?

No Escala Frecuencia | Porcentaje
1 Siempre 4 12%

2 Casi Siempre 6 18%

3 A Veces 9 27%

4 Desconozco 14 43%
TOTAL 33 100%

Cuadro No 17 Indicador: Nivel Estrategias Tecnoldgica Multimedia
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”

Grafico No 18 Nivel Estrategias Tecnologica Multimedia
Elaborado por: Dr. lvan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”
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Andlisis
Del cuadro No 17 representado en el grafico No 18 los educadores encuestados

responden respecto al Nivel Estrategias Tecnologica Multimedia utilizadas
Desconozco 43% A Veces 27%; Casi Siempre 18% y Siempre 12%

Interpretacion

En un alto porcentaje no se ha aplicado Nivel Estrategias Tecnoldgica Multimedia
0 metodologias que puedan mejorar el proceso ensefianza aprendizaje, pudiendo

considerar que un alto porcentaje desconoce este tipo de destrezas.

12.- ;(Considera que el documento “Actualizacion y Fortalecimiento curricular de

la Educacion General Basica 2010” Ao 1 se ha socializado de forma:?

No Escala Frecuencia |Porcentaje
1 Excelente 1 12%

2 Buena 11 18%

3 Regular 17 27%

4 Insuficiente 4 43%
TOTAL 33 100%

Cuadro No 18 Indicador: Nivel socializacion Actualizacion Curricular
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Bagquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”

Insuficiente Excelente
12% 3%

Grafico No 19 Nivel socializacién Actualizacion Curricular
Elaborado por: Dr. lvan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”
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Andlisis
Del cuadro No 18 representado en el grafico No 19 los educadores encuestados

responden respecto al indicador Nivel socializacion Actualizacion Curricular
Regular 52%; Buena 33%; Insuficiente 12% y Excelente 3%

Interpretacion

Un documento de importancia para dirigir el proceso de ensefianza aprendizaje
debe ser conocido en su totalidad por los docentes al existir todavia deficiencias
porgue su socializacion no ha buscado un dominio de los objetivos, indicadores y

regulaciones que se quiere alcanzar en el tema de Educacién General Bésica.

13.- ¢ En qué medida utiliza el juego interactivo-educativo para el desarrollo de los

componentes curriculares en educacién general basica?

No Escala Frecuencia |Porcentaje
1 Frecuentemente |1 12%

2 Regularmente 11 18%

3 Cada Vez 17 27%

4 Insuficiente 4 43%
TOTAL 33 100%

Cuadro No 19 Indicador: Nivel Juego Interactivo Educativo
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”

Insuficiente
9%

Cada Vez
12%

—

Grafico No 20 Nivel Juego Interactivo Educativo
Elaborado por: Dr. lvan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta Docentes ISE “Luis A. Martinez”
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Andlisis
Del cuadro No 19 representado en el grafico No 20 los educadores encuestados

responden respecto al Nivel Juego Interactivo Educativo Frecuentemente 52%;

Regularmente 27%; Cada Vez 12% e Insuficientemente 9%.
Interpretacion

El juego educativo en uso de la tecnologia multimedia aun no es utilizado y
desarrollado de manera efectiva porque se desconoce todos los beneficios que esta

herramienta pueda ofertar

4.3 Encuesta No 2 Dirigida a Padres de Familia de Educacion Inicial Béasica

del Instituto Superior Experimental “Luis A. Martinez”

1.- ¢Su hijo recibi6 estimulacién temprana para el desarrollo de las capacidades

cognitivas?
No | Escala Frecuencia | Porcentaje
1 |Si 27 22%
2 | No 93 78%
TOTAL 120 100%

Cuadro No 20 Indicador: Capacidades Cognitivas
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta padres de familia ISE “Luis A. Martinez

Gréfico No 21 Capacidades Cognitivas
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta padres de familia ISE “Luis A. Martinez
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Andlisis

Del cuadro No 20 representado en el grafico No 21 los padres de familia

encuestados respecto al nivel de capacidades cognitivas No 78% y Si 22%.

Interpretacion

Aqui claramente se puede visualizar que un porcentaje significativo de los padres
encuestados desconocen el aporte de la estimulacion temprana para el desarrollo

de las capacidades cognitivas, porque es un tema que aun falta por ser socializado

en la sociedad.

2.- ¢ Tiene computador en casa con servicio de internet?

No | Escala Frecuencia | Porcentaje
1 |Si 30 25%

2 | No 90 75%
TOTAL 120 100%

Cuadro No 21 Indicador: Nivel Computador - Internet

Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero

Fuente: Encuesta padres de familia ISE “Luis A. Martinez

Grafico No 22 Nivel Computador — Internet

Elaborado por: Dr. lvan Salazar Baquero

Fuente: Encuesta padres de familia ISE “Luis A. Martinez
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Anélisis
Del cuadro No 21 representado en el grafico No 22 los representantes encuestados

respondieron respecto al indicador Nivel Computador Internet No el 75% vy Si el
25%

Interpretacion

Se puede interpretar que un alto porcentaje de hogares todavia no disponen de
Computador y uso de Internet herramientas multimedia consideradas basicas, por
lo que se debera tomar en consideracion al momento de querer desarrollar un

programa interactivo en que estas herramientas multimedia se utilizan.

3.- (Considera que es importante el uso del computador, medios audiovisuales u

otras alternativas tecnoldgicas en la educacion de sus hijos?

No Escala Frecuencia |Porcentaje
1 Siempre 18 15%

2 Casi Siempre 30 25%

3 A Veces 10 8%

4 Desconozco 62 52%
TOTAL 120 100%

Cuadro No 22 Indicador: Importancia Herramientas Multimedia
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta padres de familia ISE “Luis A. Martinez

Grafico No 23 Importancia Herramientas Multimedia
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta padres de familia ISE “Luis A. Martinez
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Andlisis

Del cuadro No 22 representado en el grafico No 23 a los padres de familia
encuestados respecto a la Importancia Herramientas Multimedia para la educacion

respondieron el 52% Desconozco; el 25% Casi Siempre el 15% Siempre el 8% A

Veces.

Interpretacion

Se puede interpretar que un alto porcentaje establece desconocer la importancia de

las herramientas multimedia en la educacion porque el tema no ha sido

socializado adecuadamente.

4.- ¢;Ha escuchado lo gue es el Pensamiento Logico Matematico?

No [Escala Frecuencia |Porcentaje
1 Si 26 22%

2 No 94 78%
TOTAL 120 100%

Cuadro No 23 Indicador: Conocimiento Pensamiento Légico Matematico

Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Bagquero

Fuente: Encuesta padres de familia ISE “Luis A. Martinez

Grafico No 24 Conocimiento Pensamiento Légico Matemético
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero

Fuente: Encuesta padres de familia ISE “Luis A. Martinez
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Andlisis
Del cuadro No 23 representado en el grafico No 24 los Padres encuestados

respondieron respecto al indicador Conocimiento Pensamiento Logico
Matematico Si 22% y No 78%

Interpretacion

Se puede interpretar que existe un alto porcentaje de padres de familia que
desconocen la categoria Pensamiento Ldgico Matematico lo que impide una

formacion activa del aprendizaje.

5.- ¢Conoce Ud., que los estimulos que se les brinden a los infantes, sientan las

bases de su aprendizaje futuro?

No Escala Frecuencia |Porcentaje
1 Si 37 31%

2 No 83 69%
TOTAL 120 100%

Cuadro No 24 Indicador: Estimulacion Temprana — Aprendizaje
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta padres de familia ISE “Luis A. Martinez

Gréfico No 25 Estimulacién Temprana — Aprendizaje
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta padres de familia ISE “Luis A. Martinez
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Anélisis
Del cuadro No 24 representado en el grafico No 25 a la encuesta respondieron

respecto al Estimulacion Temprana — Aprendizaje No 69% Yy Si 31%
Interpretacion

Se puede interpretar que aun persiste la desinformacion en cuanto a la importancia
del desarrollo del pensamiento cognitivo como un ente para resolucion de
problemas, fortalecimiento de la inteligencia diferenciadora en la vida cotidiana,
en los nifios por lo que no se toma en consideracién la estimulacion temprana por

lo que los nifios que ingresan a educacion inicial béasica.

6.- ¢Conoce que tipos de juegos puede estimular el pensamiento logico

matematico en los nifios de educacién inicial basica?

No Escala Frecuencia |Porcentaje
1 Si 24 20%

2 No 96 80%
TOTAL 120 100%

Cuadro No 25 Indicador: Juegos — Pensamiento Logico Matematico
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta padres de familia ISE “Luis A. Martinez

Gréfico No 26 Juegos — Pensamiento Logico Matematico
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta padres de familia ISE “Luis A. Martinez
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Anélisis
Del cuadro No 25 representado en el grafico No 26 los padres encuestados sobre

el indicador Juegos — Pensamiento Légico Matematico respondieron No 80% y Si
20%.

Interpretacion

Se puede interpretar que persiste una carencia de la utilizacion del juego para el
desarrollo del pensamiento del nifio por parte de los padres de familia, lo que
impide una formacién mas responsable y eficiente en la vida académica del

estudiante.

7.- ¢Considera que el unico responsable de la formacion educativa y del desarrollo

del pensamiento del estudiante es el docente?

No Escala Frecuencia |Porcentaje
1 Si 74 62%

2 No 46 38%
TOTAL 120 100%

Cuadro No 26 Indicador: Responsabilidad Educacion.
Elaborado por: Dr. lvan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta padres de familia ISE “Luis A. Martinez

Grafico No 27 Responsabilidad Educacion
Elaborado por: Dr. lvan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta padres de familia ISE “Luis A. Martinez
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Anélisis
Del cuadro No 26 representado en el grafico No 27 los Padres de Familia
respondieron respecto a la Responsabilidad Educacion Si 62% y No 38%.

Interpretacion

Un alto porcentaje de padres de familia consideran que la mayor parte de la
educacién es solo responsable el docente, por lo que las formas de pensar respecto

a la formacion del estudiante debe cambiarse.

8.- ¢Continuamente utiliza palabras de apoyo y animo cuando su hijo resuelve

solo una tarea escolar?

No Escala Frecuencia |Porcentaje
1 Siempre 25 21%

2 Casi Siempre 47 39%

3 A Veces 28 23%

4 Nunca 20 17%
TOTAL 120 100%

Cuadro No 27 Indicador: Apoyo de Tareas en Casa
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta padres de familia ISE “Luis A. Martinez

Grafico No 28 Apoyo de Tareas en Casa
Elaborado por: Dr. lvan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta padres de familia ISE “Luis A. Martinez
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Andlisis

Del cuadro No 27 representado en el grafico No 28 los padres encuestados

respecto al indicador Apoyo de Tareas en Casa Casi Siempre 39%; A veces 23%);
Siempre 21%; y Nunca 17%.

Interpretacion

Se puede interpretar que los estudiantes no tienen un apoyo permanente en casa

para resolver las tareas enviadas de la escuela.

9.- ¢Considera necesario recibir orientacion sobre

multimedia para estimular el aprendizaje?

el uso de herramientas

No Escala Frecuencia |Porcentaje
1 Si 43 36%

2 No 77 64%
TOTAL 120 100%

Cuadro No 28 Indicador: Informacion Uso Herramientas Multimedia

Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero

Fuente: Encuesta padres de familia ISE “Luis A. Martinez

Grafico No 29 Informacion Uso Herramientas Multimedia

Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero

Fuente: Encuesta padres de familia ISE “Luis A. Martinez
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Del cuadro No 28 representado en el grafico No 29 los padres de familia

respondieron respecto al indicador Informacion Uso Herramientas Multimedia Si

36% y No 64%.

Interpretacion

Se puede interpretar que un alto porcentaje de padres de familia consideran

importante recibir informacion para utilizar y conocer las herramientas

multimedia.

10.- ¢ El nifio razona y resuelve con razonamiento sus tareas?

No Escala Frecuencia |Porcentaje
1 Si 31 26%

2 No 89 74%
TOTAL 120 100%

Cuadro No 29 Indicador: Nivel Razonamiento
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Bagquero
Fuente: Encuesta padres de familia ISE “Luis A. Martinez

Gréfico No 30 Nivel Razonamiento
Elaborado por: Dr. lvan Salazar Baquero
Fuente: Encuesta padres de familia ISE “Luis A. Martinez
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Andlisis
Del cuadro No 29 representado en el grafico No 30 los padres encuestados

responden respecto al indicador Nivel de Razonamiento Si 26% y No 74%.
Interpretacion

Se puede interpretar que los nifios no mantienen un nivel 6ptimo de Razonamiento

en sus tareas porque se necesita una mejor organizacion en los habitos de estudio.
4.2 Verificacion de Hipotesis

Para poder comprobar estadisticamente la Hipotesis: Las herramientas multimedia
mejoran el desarrollo del pensamiento l6gico matematico de los nifios del
Educacion Inicial Bésica del Instituto Superior Experimental “Luis A. Martinez”,
se aplica el método del “Chi-cuadrado que se caracteriza porque proporciona una
medida de la discrepancia entre la frecuencia observada y la frecuencia esperada,
indicando en qué medida las diferencias existen entre ambas, de haberlas, se
deben al azar en el contraste de hip6tesis, para de esta manera determinar la

relacion entre las variables de estudio.

Ho = Las herramientas multimedia no mejoran el desarrollo del pensamiento
I6gico matemaético de los nifios del Educacion Inicial Basica del Instituto Superior

Experimental “Luis A. Martinez”

H; = Las herramientas multimedia mejoran el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico de los nifios del Educacion Inicial Basica del Instituto Superior

Experimental “Luis A. Martinez”

No | PREGUNTAS Si NO

1 | ¢Considera importante el desarrollo del pensamiento | 25 |8
I6gico matematica en los nifios/as de Educacion Inicial
Basica?

2 | ¢Piensa que el uso de herramientas multimedia puede | 21 12
estimular satisfactoriamente el pensamiento l6gico
matematico en los estudiantes de educacion inicial
béasica?

3 | ¢Conoce que tipos de juegos puede estimular el | 24 |96
pensamiento l6gico matematico en los nifios de
educacion inicial basica?

Cuadro No 30 Seleccion de Preguntas
Elaborado por: Dr. Ivdn Salazar Bagquero
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No ALTERNATIVAS
INDICADOR S| NO TOTAL

1 | Importancia desarrollo del 25 8 33
Pensamiento Légico Matematico

2 | Estrategias Educativas — Uso 21 12 33
Multimedia

3 |Juegos — Pensamiento Ldgico 24 96 120
Matematico

TOTAL 70 116 186

Cuadro No 31 Frecuencias Observadas
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero

4.2.1 Calculo de Frecuencias Esperadas

Fe=70 * 33 /186

Fe=12,4
ALTERNATIVAS
No INDICADOR
Sl NO
1 Importancia desarrollo del | 12,4 20,5
Pensamiento Logico Matematico
2 Estrategias Educativas — Uso | 12,4 20,5
Multimedia
3 Herramientas Multimedia — 1451 74,8
Pensamiento LAgico Matematico

Cuadro No 32 Frecuencias Esperadas

Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero

4.2.2 Calculo del Chi Cuadrado

Eleccion de la prueba estadistica

X2 =

(0 —E)*
E
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No | O E (0-E) O-EP |y = (”;Ejz
1 |25 12,4 12,6 158,7 12,7

2 |21 12,4 8,6 739 5.9

3 |24 45,1 2,11 4.45 0,09

4 |8 20,5 125 156,2 7.6

5 |12 20,5 8,5 739 36

6 |9 748 21,2 449 4 6,0

TOTAL X° 35.89

Cuadro No 33 Célculo del Chi Cuadrado
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero

Tabla del Chi Cuadrado

Segun La tabla Chi-cuadrado es usada para realizar pruebas de independencia, que
nos permite determinar si existe una relacion entre dos variables categoricas. La
prueba nos indica si existe 0 no una relacion entre las variables, pero no indica el
grado o el tipo de relacion; es decir, no indica el porcentaje de influencia de una
variable sobre la otra o la variable que causa la influencia. La tabla tiene dos
entradas:

Alfa (a): este valor hace referencia al nivel de confianza que deseamos que tengan
los célculos de la prueba; es decir, si queremos tener un nivel de confianza del
95%, el valor de alfa debe ser del 0.05, lo cual corresponde al complemento

porcentual de la confianza.

Grados de Libertad (k): Es un estimador del nimero de categorias
independientes en la prueba de independencia o experimento estadistico. Se
encuentran mediante la formula n-r, donde n=numero de sujetos y r es el nimero

de grupos estadisticamente dependientes. (“Tabla Chi Cuadrado”, 2012)
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Probabilidad de un valor superior - Alfa (o)

Grados

libertad 0,1 0,05 0,025 0,01 0,005
1 2,71 3,84 5,02 6,63 7,88
2 4,61 5,99 7,38 9,21 10,60
3 6,25 7,81 9,35 11,34 12,84
4 7,78 9,49 11,14 13,28 14,86
5 9,24 11,07 12,83 15,09 16,75
6 10,64 12,59 14,45 16,81 18,55
7 12,02 14,07 16,01 18,48 20,28
8 13,36 15,51 17,53 20,09 21,95
9 14,68 16,92 19,02 21,67 23,59
10 15,99 18,31 20,48 23,21 25,19

Cuadro No 34 Tabla Estadistica Chi Cuadrado
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: www.wiphala.net

4.2.3 Nivel de significancia
El nivel de significacion es del 95% equivalente al 0,05
Especificacion de las regiones de Aceptacion y Rechazo

Para determinar las zonas de aceptacién y rechazo, primero se determina los

grados de libertad aplicando la siguiente formula.
gl=(f-1) (c-1), donde:

gl= grados de libertad

f=numero de filas

¢= numero de columnas

Distribucion
gl=K-1
gl=(f-1)(c-1)
gl=(3-1)(2-1)
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gl=(2) (1)
gl=2

Por lo tanto, con 2 de grados de libertad, se tiene un valor de la tabla estadistica de
X2t =5,99

4.4.4 Decision

Si el valor calculado es mayor que el valor tabular se rechaza la hipotesis nula 'y se

acepta la hipotesis alterna. X2 > X2

Como el valor calculado es mayor al dado por la tabla estadistica, es decir: 35,89
es mayor que 5,99 se acepta la Hipdtesis Alternativa

H; = Las herramientas multimedia mejoran el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico de los nifios del Educacion Inicial Basica del Instituto Superior

Experimental “Luis A. Martinez”

Curva Ji Cuadrado

Ho. Area de
Rechazo

H1 Area Aceptacion

X2 =35,8

Grafico No 31 Curva Chi Cuadrado
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Bagquero
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

Al analizar el nivel de uso de herramientas multimedia en el proceso
ensefianza — aprendizaje en los nifios de Educacion Inicial Bésica se
estableci6 que un alto porcentaje de docentes tienen un bajo conocimiento
de las mismas; asi como carecen de estrategias de ensefianza que
optimicen la utilizacién de elementos tecnologicos, ademas que es un
impedimento que en la mayoria de hogares no se alcance un desarrollo
econdmico para enviar tareas a casa que utilicen medios como el internet,
computador etc., por lo que en la planificacion curricular se minimiza la

utilidad y ventajas que ofrece la educacién multimedia.

Al diagnosticar las estrategias utilizadas en el aula, para determinar su
efecto en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico, en los nifios de
Educacion Inicial Basica se puede concluir que no se utiliza indicadores,
se mantiene una formacién tradicional en varios aspectos, y que el docente
no estd capacitado en técnicas aplicadas a la mejora de las funciones
cognitivas dirigidas a que el nifio realice comparaciones efectivas y
resolucion de problemas a partir de la investigacion y la observacion

I6gica.

Se concluye que los docentes del Instituto Superior Tecnoldgico “Luis A.
Martinez”, reconocen la importancia de las herramientas multimedia para
el desarrollo del pensamiento 16gico matematico, del nifio de Educacion
Inicial Basica y que necesitan una alternativa de solucion para ir
implementando estrategias en clases; siendo necesario aumentar la

socializacion del disefio curricular del Ministerio de Educacion y adaptar



metodologia que amparen el uso de un software que integre los ejes de
aprendizaje para el desarrollo personal y social; el conocimiento del medio

y la cultura y la comunicacion verbal y no verbal.

5.2 Recomendaciones

Se recomienda que los docentes del area de Educacion Inicial Bésica se
capaciten en el uso y los beneficios de las herramientas multimedia para el
desarrollo del pensamiento légico matematico a través de charlas
informativas, y reuniones de trabajo en el laboratorio de computacion con
autoridades, docentes y educandos sobre la importancia que tiene la
utilizacion de los recursos tecnoldgicos interactivos que inciden

notablemente en el aprendizaje significativo.

Es imprescindible desarrollar en el estudiante el pensamiento ldgico
matematico para que demuestre habilidad para encontrar soluciones
I6gicas a los problemas, perciba relaciones, logre plantear y probar
hipGtesis y a su vez emplee diversas habilidades matematicas, como
estimacion, célculo, y la presentacion de informacién en forma de gréfica,
sin que estos términos denoten obstaculo cuando el nifio esta entre 4 y 6

afos de edad.

Se debe establece una didactica novedosa para aplicar términos como
observacion investigacion hipotesis a la etapa de educacion inicial basica
insertando en el proceso educativo las herramientas multimedia, que por
su atractivo incentivan al estudiante a interiorizar en la asignatura, lo cual

contribuye al fortalecimiento de su aprendizaje significativo.
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CAPITULO VI
PROPUESTA
6.1 Tema

Guia metodoldgica para implementar el uso de herramientas multimedia para el
desarrollo del pensamiento l6gico — matematico en la Educacion Inicial Basica

del Instituto Superior Experimental “Luis A. Martinez”
6.2 Datos Informativos:

Institucion Ejecutora:

Instituto Superior Experimental “Luis A. Martinez
Beneficiarios:

Estudiantes de Educacion Inicial Bésica del Instituto Superior Experimental “Luis
A. Martinez

Ubicacion:

Canton Ambato

Tiempo estimado para la ejecucion:
Seis meses

Equipo técnico responsable:
Investigador

Costo: 800 USD

6.3 Antecedentes de la Propuesta

Las conclusiones emitidas en el informe investigativo referente a Herramientas
Multimedia y Pensamiento Logico Matematico, merece presentar un conjunto de
orientaciones para la clasificacion, seleccion y uso de las herramientas multimedia

para gque sean utilizadas con criterios pedagogicos y éticos a fin de que el proceso



de ensefianza y aprendizaje se lleven a cabo mediante el desarrollo de estrategias
eficaces elevando los niveles de calidad de educacion desde el nivel inicial en los
ejes de aprendizaje y como se acota en esta investigacion en el pensamiento logico

matematico.

Segun Condemarin, M., Chadwick, M., Milicic, N. y Alcantud, F. (1999).
En el primer afio de Educacion General Basica es fundamental que los
estudiantes alcancen el desarrollo integral de sus funciones basicas se
clasifican bajo los rubros de psicomotricidad, percepcion lenguaje y
funciones cognitivas. Ademas es necesario recordar que los educandos antes
de ingresar a este afio escolar han tenido diferentes experiencias dadas por
los ambientes en los que han interactuado lo cual ha influido en su
desarrollo y madurez emocional, psicologica y social aspectos que el

docente debe tomar en cuenta para iniciar la labor educativa.

Es este proceso de formacién intervienen de manera fundamental la educacion
matematica, la cual debe de ser utilizada como medio para comprender, explicar
y trasformar todo lo que rodea al nifio, realizandolo de manera agradable,
divertida, interesante, es decir, los conocimientos matematicos deben
implementarse en la forma ludica, cubriendo las necesidades y expectativas del
estudiante; para que se sienta motivado a trabajar activamente facilitando asi; el
desarrollo de sus estructuras mentales y por ende, su pensamiento ldgico
matematico elevandolo a los niveles mas altos de la abstraccion, generalizacion y

andlisis, de tal manera que se posibilite la solucion de problemas cotidianos.

Se plantea una propuesta que busca capacitar el proceso educativo de los
estudiantes de Educacion Inicial Basica del Instituto Superior Experimental “Luis
A. Martinez, mediante la aplicacion de herramientas multimedias tendientes a
mejorar los procesos curriculares y tener en cuenta las expectativas de los

involucrados como son docentes, estudiantes y padres de familia.

Con la aplicacion de una Guia Metodoldgica de Herramientas Multimedia y una
Aplicacion Multimedia, para el desarrollo del Pensamiento Logico Matematico se
pretende optimizar el aprendizaje significativo de los nifios en etapa de educacion

inicial, para motivarlos e incentivarlos a activar sus experiencias y conocimientos
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previos y relacionarlas con los nuevos conocimientos adquiridos, para que utilice
en mayor grado la creatividad e imaginacion; fijando esquemas mentales, que

trabajaran no a base de la memoria, sino del analisis critico y de la reflexion
6.4 Justificacion

El ser humano en todas las fases de su vida estd continuamente descubriendo y
aprendiendo nuevas cosas a través del contacto con sus semejantes y el dominio
del medio en que vive: él nacié para aprender, para descubrir y apropiarse de
todos los conocimientos, desde los mas simples hasta los mas complejos,
permitiéndole desempefiarse de manera eficiente en todos los ambitos de la
sociedad.

Es este proceso de formacion intervienen de manera fundamental la educacion
matematica, la cual debe de ser utilizada como medio para comprender, explicar
y trasformar todo lo que rodea al nifio, realizandolo de manera agradable,
divertida, interesante, es decir, los conocimientos matematicos deben
implementarse en la forma ludica, cubriendo sus necesidades y expectativas,
sintiéndose motivado a trabajar activamente facilitando asi el desarrollo de sus
estructuras mentales y por ende, su pensamiento légico matematico elevandolo a
los niveles mas altos de la abstraccion, generalizacién y analisis, de tal manera

que se posibilite la solucion de problemas cotidianos.

Actualmente los nifios, conviven con las tecnologias, las asumen sin ninguna
dificultad y las adaptan en su quehacer cotidiano. Por esta razon los docentes
deben propiciar un ambiento que esté acorde a los nuevos contextos, innovando en

propuestas didacticas e implementando las herramientas Utiles para este fin.

Mediante la aplicacion de herramientas multimedia es importante mejorar el
pensamiento logico matematico funcional como un elemento vital para el
aprendizaje significativo de los nifios y nifias, pues es necesario inducirlos a la
investigacion, a la experimentacion, despertando el interés de tal forma que
construya conocimientos concretos, basado en los que ya conoce, para que sea
capaz de desenvolverse no s6lo en el ambiente del aula educativa sino en su vida

diaria.
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Las Herramientas Multimedia pueden apoyar a construir espacios para la ldgica
matematica que permita experimentar, desarrollar la intuicion, conjeturar,
comprobar, demostrar y en definitiva, "ver las situaciones matematicas” de una
forma practica. Por esta razon, las herramientas multimedia se han convertido en

un valioso instrumento didactico

La alternativa planteada es innovadora en el contexto de la Educacion Inicial
Basica del Instituto Superior Experimental “Luis A. Martinez, porque se busca
provocar el interés del estudiante haciendo uso de las herramientas multimedia,
con el acompafamiento del docente, inculcar una forma diferente de aprender en
el desarrollo de las relaciones l6gico matematicas componente principal dentro de

la estructura curricular para la educacion general basica.

Es necesario lograr una interaccion con el computador, con un programa de
software sencillo y manejable para que pueda de manera eficaz emitir
conclusiones a partir de la reflexion y evaluacion continua, de tal manera que al
final el estudiante pierda el temor a la incapacidad y sepa corregir errores
transformandolo en un estudiante proactivo investigador y motivado para resolver

cualquier tipo de problema.

Se justifica la propuesta porque se pretende establecer actividades ludicas para a
partir de la imaginacion y la creatividad el docente interactie con el estudiante y

al mismo tiempo el padre de familia se siente parte de la formacion de su hijo.

Es conveniente incentivar la autonomia de los educandos para ello los docentes
deben crear situaciones en las que los estudiantes se sientan seguros para dar sus
opiniones, resolver problemas valorar los trabajos propios y los de sus

compafieros lograr habitos trabajar solos y tomar decisiones.

Debe ser prioridad en los docentes brindar las herramientas necesarias para que
los escolares sean capaces de alcanzar la autonomia por si mismo. Segun el
programa de Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacion General
Bésica (2010) “La educacion Inicial debe ser tratada de forma sistemética con el
fin de que los nifios desarrollen el pensamiento l6gico y resuelvan situaciones que

les permita razonar, pensar desde otras perspectivas, solucionar problemas,
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estructurar su lenguaje para comparar analizar y explicar entre otras actividades

que necesitaran para desenvolverse adecuadamente en la vida”.

En el primer afio de educacién inicial la actividad ludica debe ser un eje
transversal presente en todas las actividades a realizarse, con la utilizacion del
juego como herramienta indispensable ya que tienen un alto potencial para
desarrollar el pensamiento légico matematico porque permiten construir o
reafirmar los conocimientos, desarrollar habilidades y promover valores y

actitudes positivas.

Se desarrolla un software que induzca al desarrolle del pensamiento logico
matematico, del lenguaje, de los sentidos como una iniciacién indicada para el

primer afio de educacion general bésica.
6.5  Objetivos
6.5.1 Objetivo General

Disefiar una guia metodoldgica con el uso de herramientas multimedia para el
desarrollo del Pensamiento Logico Matematico en Educacion Inicial Basica del

Instituto Superior Experimental “Luis A. Martinez”
6.5.2 Objetivos Especificos

Analizar el programa del Ministerio de Educacion correspondiente al primer afio
de Educacion General Bésica para socializar adecuadamente en el personal

docente del Instituto Superior Experimental “Luis A. Martinez”.

e Definir las Herramientas Multimedia que se pueden aplicar en el aula para
mejorar el proceso de aprendizaje del pensamiento I6gico matematico en

los estudiantes de Educacion General Basica.

e Comparar las Herramientas Multimedia para desarrollar material didactico
interactivo y demostrar su flexibilidad en aplicaciones referentes al

pensamiento 16gico matematico.

e Elaborar una aplicacion multimedia interactiva para el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico para educacion inicial basica del Instituto

Superior Experimental “Luis A. Martinez”
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6.6 Andlisis de factibilidad
6.6.1 Factibilidad Operativa

La Aplicacion Multimedia, es un medio que permitira tanto al docente como a los
estudiantes contar con las habilidades, conocimientos y capacidades necesarias

para la aplicacion exitosa de este material didactico.

También es factible porque actualmente son los nifios los que més adheridos se
encuentran a las tecnologias de la informacion y la comunicacion, realmente son
los nifios y nifias, pues manejan con mucha amplitud el celular, el internet y el
mismo computador, por ello se considera que introducirse a un proceso de
aprendizaje interactivo en la Matematica, para ellos se tornara en una actividad
que la realizardn con gusto y mucha motivacion, lo que mejorara el aprendizaje
significativo en esta asignatura, se fijara de mejor forma el conocimiento y sus
calificaciones y autoestima seran superiores, se sentirdn nifios Utiles, capaces y

gestores de su propia ciencia.

Por su lado los maestros, integran las herramientas tecnoldgicas al conjunto de
estrategias para la ensefianza, actitud que gratifica su calidad de docente que
rompe esquemas tradicionales y guia a sus estudiantes hacia la educacion
interactiva, donde el estudiante investiga, crea y construye sus propios
conocimientos con criterio propio, para aplicarlos no solo en la escuela sino en la

resolucion de problemas de la cotidianidad de la vida.
6.6.2 Factibilidad Técnica

El Instituto Superior Experimental “Luis A. Martinez” cuenta con las fortalezas
suficientes para la aplicacion exitosa de la propuesta, toda vez que es acreedora
de un laboratorio informatico con 20 computadores personales de ultima

tecnologia.

Ademas, en cada aula, el maestro y los nifios disponen de un computador, con
iguales caracteristicas de los existentes en el laboratorio, el proyector de datos, un

televisor y DVD, situacion que refuerza la ejecucion de esta tesis
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6.6.3 Factibilidad Social

Es factible realizar una simbiosis entre la educaciéon y la tecnologia ya que
significa un reto para que la direccion y los docentes lo asuman voluntariamente
pero con la conviccion de formarse y adquirir mayores conocimientos sobre el

tema.
6.7 Fundamentacion Teorica
6.7.1 Multimedia Educativa

Son todos los materiales didacticos, que combinados entre si con la ayuda del
computador orientan y regulan los procesos de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes, mediante la combinacién de texto, color, gréficas, animaciones,

video, sonido, en un mismo entorno.

Lopez Pombo, 2010. “La utilizacion de los recursos multimedia motiva al auto
Aprendizaje, asi lo demuestra los resultados obtenidos de la investigacion a través
de la encuesta ya que los estilos de Aprendizaje de los Estudiantes son diversos y
la multimedia a través de iméagenes, audio, video, texto ayuda a fortalecer el

Aprendizaje.”.

Todos los materiales didacticos multimedia orientan ya que, explicita o
implicitamente, promueven determinadas actuaciones de los mismos encaminadas
a este fin. Ademas, mediante sus cddigos simbdlicos, estructuracion de la
informacién e interactividad condicionan los procesos de aprendizaje. Aunque no
siempre sus planteamientos pedagogicos sean innovadores, los programas
educativos pueden desempefiar esta funcion ya que utilizan una tecnologia actual
y, en general, suelen permitir muy diversas formas de uso. Esta versatilidad abre
amplias posibilidades de experimentacién didactica e innovacién educativa en el
aula. (“Multimedia Educativa”, 2012)

6.7.1.1 Clasificacion de los Materiales Didacticos Multimedia

Atendiendo a su estructura, los materiales didacticos multimedia se pueden
clasificar en programas, tutoriales, de ejercitacion, simuladores, bases de datos,
constructores, programas herramienta, presentando diversas concepciones sobre el

aprendizaje. Mas detalladamente, la clasificacion es la siguiente:

109



Materiales formativos directivos: en general siguen planteamientos
conductistas. Proporcionan informacion, proponen preguntas y ejercicios a los

alumnos y corrigen sus respuestas.

Bases de datos presentan datos organizados en un entorno estatico mediante unos
criterios que facilitan su exploracion y consulta selectiva para resolver problemas,

analizar y relacionar datos, comprobar hipétesis, extraer conclusiones.
(“Clasificacion de los Materiales Didéacticos Multimedia”, 2012)
6.7.2 Programas de Ejercitacion

Segin Marqués Graells, Pere (1996) Se limitan a proponer ejercicios auto

correctivos de refuerzo sin proporcionar explicaciones conceptuales previas.

Su estructura puede ser: lineal (la secuencia en la que se presentan las actividades
es unica o totalmente aleatoria), ramificada (la secuencia depende de los aciertos
de los usuarios) o tipo entorno (proporciona a los alumnos herramientas de
busqueda y de proceso de la informacion para que construyan la respuesta a las

preguntas del programa).
6.7.3 Programas Tutoriales

Segin Marqués Graells, Pere (1996) Presentan unos contenidos y proponen
gjercicios auto correctivos al respecto. Si utilizan técnicas de Inteligencia
Artificial para personalizar la tutorizacién segln las caracteristicas de cada

estudiante, se denominan tutoriales expertos.
6.7.4 Bases de Datos.

Segn Marqués Graells, Pere (1996) Presentan datos organizados en un entorno
estatico mediante unos criterios que facilitan su exploracion y consulta selectiva
para resolver problemas, analizar y relacionar datos, comprobar hipotesis, extraer
conclusiones... Al utilizarlos se pueden formular preguntas del tipo: ¢Qué
caracteristicas tiene este dato? ;Qué datos hay con la caracteristica X? ¢Y con las
caracteristicas X e Y?
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6.7.5 Programas tipo libro o cuento.

Segun Marqués Graells, Pere (1996) Presenta una narracion o una informacion en

un entorno estatico como un libro o cuento.
6.7.6 Simuladores.

Segin MARQUES GRAELLS, Pere (1999) Presentan modelos dinamicos
interactivos (generalmente con animaciones) y los alumnos realizan aprendizajes
significativos por descubrimiento al explorarlos, modificarlos y tomar decisiones
ante situaciones de dificil acceso en la vida real (pilotar un avion, VIAJAR POR
LA Historia A través del tiempo...). Al utilizarlos se pueden formular preguntas
del tipo: ¢Qué pasa al modelo si modifico el valor de la variable X? ¢Y si

modifico el pardmetro Y?
6.7.6.1 Modelos fisico-matematicos.

Segln Majo, J. y Marqués, P (1999) Presentan de manera numérica o grafica una
realidad que tiene unas leyes representadas por un sistema de ecuaciones
deterministas. Incluyen los programas-laboratorio, trazadores de funciones y los
programas que con un convertidor analégico-digital captan datos de un fenémeno

externo y presentan en pantalla informaciones y graficos del mismo.
6.7.7 Entornos sociales.

Segln Majo, J. y Marqués, P (1999) Presentan una realidad regida por unas leyes

no del todo deterministas. Se incluyen aqui los juegos de estrategia y de aventura
6.7.8 Constructores o talleres creativos.

Segin Majé, J. y Marqués, P (1999) Facilitan aprendizajes heuristicos, de
acuerdo con los planteamientos constructivistas. Son entornos programables (con
los interfaces convenientes se pueden controlar pequefios robots), que facilitan
unos elementos simples con los cuales pueden construir entornos complejos. Los
alumnos se convierten en profesores del ordenador. Al utilizarlos se pueden

formular preguntas del tipo: ¢Qué sucede si afiado o elimino el elemento X?
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6.7.9 Tutoriales

Segun Ibafiez Carrasco, Patricia (2010) Los programas educativos y didacticos
pueden tratar de diferentes materias de formas muy diversas a estos programas se
les llama tutoriales y ofrecen un entorno de trabajo rico en posibilidades de

interaccion.
Comparten cinco caracteristicas esenciales:
e Son materiales elaborados con una finalidad didactica

e Utilizan la computadora como soporte en las cuales realizas las

actividades que proponen.

e Son interactivos y contestan inmediatamente a tus acciones
permitiendo un didlogo y un intercambio de informacion entre la

computadora y td.

e Individualizan el trabajo ya que se adaptan a tu ritmo de trabajo y

pueden adaptar sus actividades segun la actuacién del usuario.
e Son faciles de usar

Los tutoriales son programas que en mayor o menor medida tutorizan el trabajo de

los alumnos

Pretenden que a partir de la informacion y mediante la realizacion de ciertas
actividades previstas de antemano, los estudiantes pongan en juego determinadas

capacidades y aprendan y refuercen ciertos conocimientos y habilidades.

Cuando se limitan a proponer ejercicios de refuerzo son proporcionar
explicaciones conceptuales previas se denominan programas tutoriales de
ejercitacion como es el caso de los programas de preguntas y de los programas de
adiestramiento psicomotriz que desarrollan la coordinacion neuromotriz en
actividades relacionadas con el dibujo, la escritura y otras habilidades

psicomotoras.

Son programas que comparten las respuestas de los alumnos con los patrones que
tiene como correctos guian los aprendizajes de los estudiantes y facilitan la

realizacion de practicas mas o menos rutinarias asi como su evaluaciéon. (p.237)
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6.7.1.1 Juegos Educativos

Segun Ferrés, J y Marqués, P. (1996) La inclusion de aplicaciones de juegos
educativos, aumenta el atractivo de la misma. Por otra parte, hay juegos que
estimulan la capacidad de concentracion y ciertos adiestramientos en campos
donde se requiere que el alumno posea destreza para resolver problemas y no sélo
los conceptos y conocimientos de la materia objeto de aprendizaje. Todo ello

dentro de un entorno de aprendizaje divertido.
6.8 Metodologia

La propuesta se realiza bajo las siguientes pautas

Ministerio de Educacion -
Actualizaciéon Curricular 2010
Pensamiento Loégico
Matematico

v
Cuadro comparativo
Herramientas Multimedia para
el desarrollo del Pensamiento
Légico Matemaético

v
Analisis y Descripcion de los
Tipos de Herramientas
Multimedia factibles para
desarrollar el Pensamiento Logico
Matematico

APLICACION
MULTIMEDIA PARA
DESARROLLAR
PENSAMIENTO
LOGICO

MATEMATICO —

Grafico No 32 Metodologia
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
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La metodologia utilizada esta basada en un contexto de la realidad educativa en el
sector de la Educacion General Bésica, partiendo como premisa fundamental la
Actualizacion Curricular 2010, que coloca al componente  Pensamiento
Matematico, como eje de aprendizaje del Bloque Curricular “Conocimiento del
Medio Natural y Cultural” en Inicial 1. Se expone todas las herramientas
multimedias que el docente puede hacer uso ya sea para crear aplicaciones o para
establecer recomendaciones de factibilidad en la aplicacién del pensamiento
I6gico matematico. Y finalmente se establece una aplicacion multimedia para el
desarrollo del pensamiento ldégico matematico para estudiantes de primero de

Bésica del Instituto Superior Experimental “Luis. A. Martinez”.
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6.9 Plan Operativo

FASES METAS ACTIVIDADES | RECURSOS RESPONSABLES | COSTO | EVALUACION
SOCIALIZACION
Analizar el programa del
Ministerio de Educacion
correspondiente al _
primer afio de Educacion ializaci Investigador
General Basica para | Alcanzar el 90% Socializacion
Ier “70 | sobre |a | Proyector Docentes Forum
socializar de comprension aolicacion de la ) $200 ]
adecuadamente al | de la propuesta. p Computador Autoridades Trabajo Grupal
propuesta
personal docente del Impresos
Instituto Superior
Experimental “Luis A.
Martinez”
CONCIENTIZACION
Definir las Herramientas ,76\(;0c/anzar en uln Reuni Investigador
Multimedia que  se con;) ensién deall deetltjerr]rlr?i?]?l’r pa;ell Proyector Docentes Elaboracion  de
pueden aplicar en el aula USo P de | cronoarama de Ia Autoridades $200 material de
para mejorar el proceso herramientas propugsta Computador trabajo
de  aprendizaje  del multimedia Impresos

pensamiento l6gico
matematico  en los
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estudiantes de Educacion
General Basica.

Comparar las
herramientas Multimedia
para desarrollar material

didactico interactivo y
demostrar su flexibilidad
en aplicaciones
referentes al
pensamiento l6gico
matematico.

EJECUCION

Elaborar una aplicacion
multimedia  interactiva
para el desarrollo del
pensamiento I6gico
matematico para
educacion inicial bésica
del Instituto Superior
Experimental “Luis A.
Martinez”

Alcanzar que el
85% de los
maestros apliquen
el programa en
Educacion Inicial
Béasica

Taller
Educacién
Alimentaria

de

Investigador
Proyector
Computador
Impresos

Docentes
Autoridades

$ 500

Revision del uso
de la propuesta

Cuadro No 35 Plan Operativo
Elaborado por: Dr. lvan Salazar Baquero
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6.10 Desarrollo de la Propuesta
FASE 1

e Analizar el programa del Ministerio de Educacion correspondiente al
primer afio de Educacion General Bésica para socializar adecuadamente en
el personal docente del Instituto Superior Experimental “Luis A.

Martinez”

En la actualizacion y fortalecimiento curricular de la Educacion General Basica
2010, cuya estructura plantea el desarrollo de destrezas con criterios de
desempefio, que se definen segun la relacion que tienen con los componentes de
los ejes de aprendizaje y los ejes de aprendizaje, se destaca la division
metodoldgica para que el trabajo en el aula sea mas pedagdgica, una actividad
propuesta puede favorecer el desarrollo de las destrezas con criterios de
desempefio del componente de relaciones 16gico matematicas y al mismo tiempo,
permitirles una intensa interaccién de convivencia, ademas de beneficiar su
expresion corporal. Sera dentro de la planificacion didactica donde el docente la

organice basandose en la interrelacion de los componentes.

Se debe tomar en consideracion que las destrezas con criterios de desempefio que
se adquieren en el primer afio son los cimientos para la articulacién con siguientes

afnos de educacion.

Segun el documento Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacion

General Basica 2010, los objetivos son:

De estudiante:

e Desarrollar su autonomia mediante el reconocimiento de su identidad y el
desempefio en las actividades y colectivas para fomentar la seguridad,
confianza en si mismo, el respeto la integracion y la socializacién con sus

compafieros.

e Aceptar y respetar la diversidad de cada uno de sus comparfieros, para

aprender a vivir y desarrollarse en armonia.

e Promover y estimular el cuidado de su entorno mediante proyectos,
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talleres y actividades ludicas para garantizar su progreso como ser

humano, responsable del medioambiente y de su patrimonio cultural.

e Desarrollar las funciones bésicas para desenvolverse y resolver problemas

en la vida cotidiana.

e Expresar y comunicar ideas, sentimientos y vivencias a los demas de

forma comprensible.

e Disfrutar de la lectura de iméagenes, los relatos contados el arte y la
musica demostrando interés y participando en las actividades diarias para

el desarrollo de su creatividad.

e Ser capaz de crear y expresar su entorno a través del lenguaje artistico que

le permita imaginar inventar y plasmar desde sus sentimientos.

Cuadro No 36 Objetivos Actualizacion Curricular 2010
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacion General Bésica 2010

Planificacion por bloques curriculares

Estructura curricular del Primer Afio

Por las caracteristicas psicologicas y pedagdgicas del proceso educativo a
desarrollar con los educandos en esta primera etapa de formacion de la Educacion
General Basica, los bloques curriculares se han conformado teniendo en cuenta

los centros de interés.

Segun Decroly, Ovide. (2012) Los centros de interés estan relacionados con las
necesidades basicas y con el ambiente en el que se desarrollan las nifias y los
nifos.

La Estructura Curricular para Inicial 1 dentro de la Educacion General Basica se

articula los ejes del aprendizaje y componentes de los ejes de aprendizaje en

funcién de alcanzar las destrezas con criterios de desempefio.

El Disefio Curricular esquematicamente se representa en el siguiente cuadro:
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ESTRUCTURA CURRICULAR

EJES DE

APRENDIZAJE

COMPONENTES DE
LOS EJES DE
APRENDIZAJE

[%2) (3]

S™E | g | B |2

C»| £ 2 2 *%

ol 8 s S o

“"E’ Sl s 2% £ S

= = o B = = o
=S5 =3 383 =85]=8%

Desarrollo  personal

Identidad y autonomia

DESTREZAS CON CRITERIOS DE
DESEMPENO POR BLOQUE

y social _ i
Convivencia

Conocimiento  del | Descubrimiento y

medio  natural y | comprension del

cultural

medio  natural y

cultural

CURRICULAR Y COMPONENTES DE
LOS EJES DEL APRENDIZAJE

Relaciones Légico -

matematicas

Comunicacién

verbal y no verbal

Comprensién y

expresién oral y escrita

Comprensién y

expresion artistica

Expresion Corporal

Cuadro No 37 Estructura Curricular 2010
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: Actualizacion Curricular 2010 ME

Las destrezas con criterio de desempefio se componen de un saber hacer, un saber
y un nivel de complejidad observable y evaluable, que deberan ser desarrolladas
durante el afio escolar por medio de diversas estrategias planteadas por los

docentes, siguiendo siempre un proceso ldgico, valorado continuamente para

garantizar su cumplimiento.

Hay que tener presente que la concepcion estructural es una division metodoldgica
para hacer mas facil el trabajo, pero en ningin momento pretende segmentar los

aprendizajes sino direccionarlos para la consecucion de las destrezas con criterios

de desempefio tendiendo siempre al desarrollo global de los estudiantes.

Se pone como ejemplo:

El bloque curricular 3- La Naturaleza y yo
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Se revisa los siguientes componentes respecto a Relaciones Logico Matematicas
1.- Reconocer los colores secundarios entre los objetos del entorno
2.- ldentificar los cuerpos geométricos en objetos del entorno

3.- Reconocer, estimar y comparar objetos segun la nocion de capacidad

(lleno/vacio)

4.- Discriminar texturas entre objetos del entorno (liso, aspero, suave, duro,

rugoso, delicado).
5.- Reproducir, describir y construir patrones de objetos con base en un atributo

6.- Estimar y comparar nociones de tiempo (antes/después) en situaciones de la

vida cotidiana
7.- Identificar cantidades y asociarlas con los numerales 4,5, 6y 7.

8.- Utilizar los nameros ordinales del primero al quinto en la ubicaciéon de

elementos del entorno.
Precisiones para la ensefianza y el aprendizaje por componente
Relaciones Logico Matematicos

Dentro del area de Matematica se han considerado cinco aspectos curriculares que
se van a desarrollar en toda la Educacién General Basica, estos son: Relaciones y
Funciones, Numérico, Geometria, Medida, Estadistica y Probabilidad.

Es conveniente que los docentes, cuando realicen la planificacion del aula,
atiendan estos aspectos curriculares planteados de manera secuenciada y
organizada en las destrezas con criterios de desempefio propuestas en los bloques
curriculares. De esta manera, se garantiza la articulacion con el segundo afio en el

area de Matematica.

El componente de Relaciones Ldgico Matematicas debe permitir que los
educandos desarrollen su pensamiento y alcancen las nociones y destrezas para

comprender mejor su entorno intervenir e interactuar de una forma adecuada.

Las principales actividades de este componente se refieren a la correspondencia,

la cual puede ser tratada a partir de imagenes y relaciones familiares para los
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estudiantes; a la clasificacion, tema en el cual se creardn y enraizaran los
conceptos de comparacion; a la seriacién en donde establecerdn un orden de
acuerdo con un atributo; y a la nocién de conservacion de cantidad, muy necesaria

para que posteriormente puedan entender el concepto de numero y cantidad.

Todas las destrezas se pueden trabajar a lo largo de todo el afo; incrementar el
nivel de dificultad y su afianzamiento es muy importante ya que se reflejara en los
siguientes afios de Educacion General Basica; ademas facilitara el aprendizaje de

conceptos abstractos, especialmente cuando se llegue al Algebra.

FASE 2

o Definir las Herramientas Multimedia que se pueden aplicar en el aula para
mejorar el proceso de aprendizaje del pensamiento I6gico matematico en

los estudiantes de Educacion General Basica.

El desarrollo de contenidos educativos multimedia precisa de la organizacién y
gestion de varios elementos que permitan organizar al docente la informacion que

este requiere desarrollar en el estudiante.

Se realiza el anélisis de algunas herramientas utilizadas para el desarrollo de
material didactico

GENERADORES
GENERADORES DE | GENERADORES DE

PARA EL
CUADERNOS, LIBROS | CUESTIONARIOS Y

PENSAMIENTO
Y  PUBLICACIONES | EJERCICIOS 3

LOGICO
DIGITALES .

MATEMATICO

Cuadernia online (Consejeria
de Educacion y Ciencia de
Castilla-La Mancha).
Herramienta facil y funcional

para la creacion y difusion de

Generadores de cuestionarios
de autoevaluacion
(4Teachers). Generadores de
cuestionarios en espafiol para la

autoevaluacién de trabajos

Generador de operaciones
matematicas para
resolver en linea (Fran
Macias). Genera sumas y

restas (con y sin llevar),
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materiales educativos digitales.

Permite crear de forma
dinamica y visual cuadernos
digitales que pueden contener
informaciéon y  actividades
multimedia. Tal vez también te
interese visitar el portal de
recursos de Cuadernia donde
encontraras diversas versiones
de esta herramienta para
descargar tutoriales, un foro,

novedades, actividades, etc.

escritos, presentaciones orales,
presentaciones multimedia y

trabajos de ciencias.

e ofrecen diversas listas de
autoevaluacién ya preparadas
para incluir en el cuestionario
atendiendo al tipo de proyecto,
los aspectos que se deseen
evaluar y por categorias de
edades del alumnado (entre 5-7
afios, 8 y 10 afios, 15 y 18

afios...). Las listas preparadas

multiplicaciones y
divisiones (exactas y no
exactas) y también
divisiones americanas,
todo ello para realizar en
linea. Permite elegir el
nimero de cifras maximo,
el nimero de operaciones a
y el

interaccion (escribir con el

generar modo de

teclado, arrastrar nimeros o

utilizar un teclado virtual).

. Recurso  aportado or
se pueden modificar ( P P
- . Javier Escajedo Arrese).

eliminando cuestiones 0

afiadiendo cuestiones nuevas.
Tikatok es una aplicacion en | Puzzlemaker. Es una | Caja de recursos,
linea que permite de forma muy | herramienta que genera | generador de fichas (José
sencilla la creacion de libros | puzzles, sopas de letras, | Manuel Pérez Oliva). En
virtuales que contengan | crucigramas, laberintos, | esta web se encuentran

imagenes y textos. El resultado
se puede guardar o compartir.
Requiere  registrarse 'y el

registro es gratuito.

mensajes escondidos y

gjercicios similares. Es una
aplicacion gratuita, que no
obliga previamente a

registrarse ~ como  usuario.
Permite imprimir los resultados

0 guardarlos como una imagen

varios  generadores de
fichas en formato PDF con
gjercicios  personalizables
para las areas de Lengua y
Matematicas. La
aplicacion esta en proceso
de desarrollo por lo que
algunos generadores puede
que todavia no se

encuentren activos. Los
tipos de letra utilizados han
sido desarrollados por el
propio autor de la

aplicacion.

Letterpop. Herramienta online,
ideal para para crear boletines
electronicos de forma muy

sencilla. La version gratuita

Generador de cuadernillos de
matematicas (Olesur.com).
Generador online de cuadernos

de mateméticas: sumas, restas,

Generador de fichas de
lengua y matematicas.
Herramienta desarrollada

por Sergio Abad que consta
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permite, entre otras cosas, | multiplicaciones y divisiones | de varios generadores, entre
utilizar numerosas plantillas y | (configurables), en formato | ellos un generador de fichas
utilizar imagenes propias o las | PDF  para imprimir. La | de matematicas,
que proporciona la aplicacién | creacion de estas actividades es | generadores de fichas de
(Flickr y otras). facil. Basta seleccionar los | ortografia y caligrafia asi
valores y se creard& un | como un generador de
cuadernillo de matematicas | operaciones para PDI y un
(calculo) con distintas | “dictador” de niimeros.

operaciones.

Cuadro No 38 Herramientas Multimedia
Elaborado por: Dr. lvan Salazar Baquero
Fuente: http://www.cuadernointercultural.com/tic-tools/generadores-online/

Recomendaciones

Es la funcion primordial del Docente de Educacion Inicial utilizar estrategias que
sean significativas para el aprendizaje de los nifios, por ello es necesario que en el
aula se pueda contar con recursos motivadores para la adquisicion de dichos

aprendizajes.

Al buscar que recurso usar para obtener resultados satisfactorios estos deben estar

adaptados al nivel que se aborda.

En primera instancia, se debe tomar en consideracion el nivel de curiosidad del
nifio y tener presente que es un ser que actda ante el mundo con todos sus sentidos
para conocerlo, explorarlo y asi aprender. Por eso en esta era donde la tecnologia
abarca todos los campos y son los nifios, con su curiosidad para manipular
recursos tecnoldgicos, debe el docente apropiarse de ellos y poder brindar

innovadoras estrategias, que tengan un propoésito educativo.

Por eso la multimedia es un recurso completo que al ser bien escogido, disefiado y
adecuado a lo que se pretende ensefiar, el nifio que lo utiliza estara motivado a

adquirir un aprendizaje y este sera significativo.

Incorporando este tipo de recursos en el aula se puede realizar muchas otras
actividades, como con animales, bailes, juegos, canciones y otras. También estos
recursos pueden contribuir mucho para superar algunas dificultades en los nifios

como de lenguaje, concentracion, atencion entre otras. Y cOmo no para iniciar
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adecuadamente el desarrollo del pensamiento légico matematico como un juego y

no un area temida.

o Comparar las herramientas Multimedia para desarrollar material didactico
interactivo y demostrar su flexibilidad en aplicaciones referentes al

pensamiento 1gico matematico.

Multimedia y computador son utilizados para el desarrollo del material educativo
estos se encuentran representados por el software educativo los cuales se han
desarrollado atendiendo a los lenguajes y programas que existian y sus

posibilidades en el proceso educativo.
La evolucién que se ha seguido es:

1° Lenguajes de programacion

2° Lenguajes de autor

3° Sistemas de autor

Esta evolucion viene marcada atendiendo a dos aspectos: lograr entornos mas
amigables que faciliten el desarrollo del software educativo y, ademas, adaptar los

lenguajes a las necesidades y caracteristicas propias del software educativo.

Lenguajes de Autor

Los lenguajes de autor suponen un gran avance sobre los lenguajes de
programacion, puesto que disponen de comandos especificos para aquellas tareas
propias del proceso de instruccion, tales como el andlisis de respuestas,
recopilacion de informacién sobre los resultados y procesos realizados por el
estudiante, etc. Sin embargo, estos lenguajes siguen requiriendo un conocimiento
sobre programacion, ya que siguen utilizando comandos y sentencias que es

necesario conocer para indicar al ordenador lo que debe realizar.

Sistemas de autor

Los sistemas de autor son programas que, trabajan bajo Windows u otro sistema
operativo, utilizan menus, iconos y plantillas de herramientas que permiten

desarrollar software educativo sin necesidad de conocer y memorizar la sintaxis
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propia de los lenguajes de programacion y de los lenguajes de autor. Ademas,
estos sistemas dan respuesta a la mayoria de las necesidades que tiene un
profesional de la educacion cuando desea realizar un programa de EAO o
multimedia. Los Sistemas de autor son, por tanto, programas muy potentes que
permiten realizar distintos tipos de programas educativos (tutoriales, simuladores,
aplicaciones multimedia, etc.) de una forma bastante sencilla. La mayoria de
ellos, actualmente dispone, ademas de sentencias y comandos propios de un

lenguaje de autor, con el fin de permitir realizar tareas mas complejas.
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Cuadro Comparativo Descripcion Aplicaciones

Categoria Cuadernia Neobook Exelearning
Definicion Herramienta multimedia para elaborar | Neobook es una herramienta que te | Es una herramienta de codigo abierto (open source) que
materiales didacticos; Esta | permite crear aplicaciones para | facilita la creaciébn de contenidos educativos sin
herramienta permite crear cuadernos | Windows con gran facilidad, | necesidad de ser experto en HTML o XML. Se trata de
digitales para utilizar en red o en tu | combinando texto, graficos, | una aplicacion multiplataforma que nos permite la
propio ordenador sonidos y animacion, sin necesidad | utilizacion de é&rboles de contenido, elementos
de tener extensos conocimientos de | multimedia, actividades interactivas de
programacion autoevaluacion... facilitando la  exportacion  del
contenido generado a multiples formatos: HTML,
SCORM, IMS, etc.
Licencia Creative Commons Neobook 5.04 Creative Commons atribucion 2.5
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Facilidad Facil de utilizar. Flexibilizacion de | El programa incorpora un interfaz | Sencillez de aprendizaje y utilizacion.
sus elementos. Didéctico. muy sencillo de usar, con barras de Respeto a estandares, favoreciendo la adaptabilidad e
herramientas flotantes que te dan intercambio de nuestros recursos educativos.
acceso a todos los comandos.
(Open Source) Posibilidad de acceder al codigo fuente y
modificarlo.
Posibilidad de crear plantillas de estilo personalizadas.
Calidad del | Presentacion final muy intuitiva Presentacion final Interactiva y | Presentacion final técnica especialmente para afios
material atrayente al estudiante superiores
producido
Cuadernia es uno de los pocos | Crear presentaciones multimedia, | Es una aplicacion multiplataforma, capaz de funcionar
Elexibilidad a | Programas libres  que ofrece la | interfaces de CD, catéalogos, | en Linux, Windowsy McOS.
cambios incorporacién multimedia como parte | herramientas educativas, folletos,

activa del cuaderno electrénico

libros electrénicos y muchos otros

tipos de aplicaciones.

Adaptabilidad
para el
desarrollo  del

pensamiento

Es un programa que permite practicar

y ampliar los conocimientos.

Ademas permite generar unidades

didacticas, trabajos y presentaciones.

Una vez terminado el proyecto, se
puede probarlo y corregir los
posibles bugs desde la propia

aplicacion de Neo Book.

Permite crear un arbol de navegacién basico que

facilitara la navegacion.

Permite escribir texto y copiarlo desde otras

aplicaciones.
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log matematico

Y cuando funcione a la perfeccion,

compilarlo en una aplicacion

Windows totalmente

independiente.

Permite incluir imégenes, pero no es un editor de

iméagenes como Photoshop o Gimp.

Permite incluir sonidos, pero deben estar grabados

previamente con otra aplicacion.

Permite incluir videos y animaciones, pero no permite

crearlas.

Permite incluir actividades sencillas: preguntas de tipo

test, de verdadero/falso, de espacios en blanco...

Permite embeber elementos multimedia como videos,

presentaciones, textos o audios.

Permite incluir actividades realizadas con otras

aplicaciones.

Categoria

FLASH

COREL DRAW

TOOLBOOK

Definicién

Herramienta de Macromedia para
elaborar aplicaciones animaciones y
pagina web; por archivos o
documentos y en escenas; tipo EXE,

HTML, GIF, otras tanto vectoriales

Corel Draw: Crea imagenes en

forma vectorial, estaticas,

animaciones y transformar

imagenes a vectoriales con varios

tipos de formatos con gran

Es una herramienta basada en paginas orientado a
objetos que facilita la creacion de contenidos educativos
con un lenguaje particular. Aplicacion con libros
previamente disefiados que nos permite su utilizacion en

varios niveles de contenido, incorporando elementos
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como en Mapa de Bits, para utilizarlas | facilidad, = combinando  texto, | multimedia, evaluacion. facilitando la exportacion del
en cualquier &mbito con el ordenador | graficos, sonidos y animacion, | contenido generado a multiples formatos: HTML, EXE,
0 para la Web como una paleta de pintor. TBK, otros.
Licencia Contiene Crack Licencia Propia Dispone de KeyGem
Facilidad Utilizacién flexible, en gréaficos y | El programa incorpora un interfaz | Requerimientos minimos de Dibujo
animaciones, se requiere conocer | muy sencillo de usar, con barras de Aprendizaje sencillo.
lenguaje  C, para aplicaciones | herramientas te dan acceso a
. . S . Posibilidad de crear plantillas de estilo personalizadas.
interactivas y didacticas. variedad de paletas modelos vy P P
formas para transformar imagenes.
Calidad del | Presentacién final agradable, vistosa, | Presentacion final vistosa Presentacion final en forma de libros con multiples
material recreativa presentaciones para cualquier area.
producido
Luego de ser exportado el gréafico, | Luego de ser exportado se requiere | Requiere de conocimientos del lenguaje y manejo de los
Elexibilidad a | 2nimacion y/o aplicacion requiere del fuente. menus estan en ingles.
cambios de tipo de archivo.

Cuadro No 39 Cuadro Comparativo Descripcion Aplicacion
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
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Grafico No 34 NeoBook Ejemplo
Elaborado por: Dr. lvan Salazar Baquero
Fuente: http://neobook.softonic.com/
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Grafico No 35 Exelearning Ejemplo
Elaborado por: Dr. lvan Salazar Baquero
Fuente: www.recursostic.educacion.es/

Anélisis.

Como es obligacion del Docente buscar nuevos y novedosos recursos, innovar
buscando las herramientas lGdicas més atractivas para que el nifio asuma los
conocimientos con mayor facilidad y tengan perdurabilidad, Neobook por ser una
aplicacion que desarrolla aplicaciones compiladas y ejecutables en las mismas se
puede insertar todos los elementos multimedia, con un ambiente amigable y
flexible, su programacion se reduce a una interpretacion consiente de lo que se
desea realizar pues los comandos ya esta elaborados teniendo que insertarlos para
ejecutarlos, pueden ser utilizadas en cualquier tipo de computador, pueden los
padres de familia intervenir en el anéalisis, manipulacion, interpretacion de las
actividades propuestas, trabajando desde disco o ser copiadas en el disco de la

maquina.
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FASE 3

e Elaborar una aplicacion multimedia interactiva para el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico para educacion inicial basica del Instituto

Superior Experimental “Luis A. Martinez”

El disefio de un programa interactivo, no solamente consiste en adornar la
apariencia; sino, que se remite a contenidos, objetivos y funcionalidad, por lo que

es importante el disefio en la produccion de multimedia.

El disefio esta més relacionado con la funcionalidad y los objetivos. No sélo esta
relacionado con que sea atractivo; sino, que ademas tiene que funcionar, cumplir
con el objetivo de ensefiar. Se recomienda un disefio que no solamente se
preocupe de que la apariencia transmita un mensaje; sino que ademas, ese mensaje
sea apoyado por un buen funcionamiento, facilidad de uso, acceso adecuado, y

coherencia en su totalidad.
Funcionamiento

El funcionamiento de una herramienta multimedia debe ser el mas apropiado para
satisfacer las necesidades de aprendizaje de los estudiantes. Por esta razon, los
contenidos se deben disponer de tal manera que sea facil encontrar la informacion
buscada. Ademas, no debe tener ningun error en su funcionamiento, ya que estos
pueden generar confusion y provocar problemas en sus usuarios. Por otra parte,
todas las actividades de aprendizaje que se incorporen no deben conducir a errores
y deben ser adecuadas. También debe estudiarse a la poblacion a la que se

pretende abordar con el multimedia pues debe ser acorde para su edad
Facilidad de Uso

Una aplicacion multimedia educativa debe ofrecer una interfaz para su
navegacion, en la que se manifieste coherentemente la forma de acceder a los
contenidos. Ademas, se deben disefiar elementos clave para garantizar que los
estudiantes puedan utilizar el material, por ejemplo: una opcion clara para
abandonar el multimedia. Asimismo, es importante ofrecer una experiencia

agradable y enriquecedora
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Lenguaje Visual

Desde un punto de vista grafico, el disefio de un multimedia debe llamar la
atencion del estudiante, debe dejar la sensacion de querer seguir manejandolo y
aprendiendo con esta herramienta. ElI elemento visual el méas obvio y en
muchas ocasiones, descuidado. En general, el lenguaje visual debe ser comun

a los usuarios del multimedia.
Conclusion

Una aplicacién multimedia educativa no sélo estd relacionada con la estética,
funcionalidad y manejo sino que deben ser presentados con una estrategia

adecuada para abordar a los estudiantes.

Fases para desarrollar aplicaciones Multimedia Interactiva

Tomando como referencia a Insa, D. y Morata, R. (1998) El proceso que se sigue
para desarrollar software educativo, consta de varias fases o etapas,

interdependientes:

1. Anaélisis

2. Disefio del Programa

3. Desarrollo del Programa

4. Experimentacién y Validacion del Programa

5. Realizacién de la Version definitiva del programa

6. Elaboracion del material complementario
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+ Destinataro .
« Entorno —»- | Pedagdgico
« Contenido * Objetivos
+ Reguerimientos + Contenidos

Il. Disefio del Programa

Técnico
« Interface del usuarno
« Recursos multimedia

« |nteractividad

N

lll. Desarrollo del Programa

« Produccidn del prototipo

+ Produccidn de los recursos multimedia
« Integracidn de las medias en el
prototipo

v

IV. Experimentacion y Validacion del
programa

\ \

« Analitica

« Experta

« Ohservacional
« Experimental

V. Elaboracion de la
Version definitiva

V1. Elaboracion del material complementario
« Guia del profesor
« Guia del estudiante
« Material de consulta

Gréfico No 36 Fases Aplicacién Multimedia
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
Fuente: INSA, D. y MORATA, R
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Fase 1. Analisis

Esta fase tiene por finalidad recabar informacion sobre determinadas

caracteristicas de los usuarios, metodologia, hardware, etc. que no formando parte

integra del disefio de la aplicacion, es necesario tener presente siempre para que la

aplicacion sea adecuada.

Dentro de esta primera fase, se pretende analizar aspectos tales como:

Caracteristicas de los usuarios.- Deberemos conocer la edad, nivel
sociocultural, conocimientos previos sobre el tema, conocimientos que
tienen sobre las herramientas informaticas, motivacion de los usuarios para

la utilizacion del programa informatico, etc.

Caracteristicas del entorno de aprendizaje.- Es necesario realizar un
analisis de las condiciones espacio-temporales en las que el programa se
va a utilizar por parte de los usuarios. Asi, deberemos conocer el entorno
fisico al que se destina el programa (domicilio particular, centro escolar,
empresa, centro de formacion, etc.). También, la modalidad temporal con
la que se trabajara, indicando el tiempo necesario para el aprendizaje, el
tiempo de que van a disponer los usuarios para el mismo y la modalidad
temporal de trabajo, esto es si son los usuarios los que estableceran las
sesiones de trabajo de una forma libre, o si se implementara con sesiones y

horario fijo de trabajo.

Analisis del contenido.- A partir de los andlisis previos, se realizard una
primera aproximacion al contenido del programa, indicando el tema a
tratar, la profundidad de los contenidos que se va a realizar, y una
descripcion global del temario.

Requerimientos técnicos.- Es necesario especificar los requerimientos o
caracteristicas que debe cumplir el hardware y el software para que el
programa pueda ser utilizado. Si el programa ha sido solicitado por un
centro 0 empresa, los requerimientos técnicos deberan ajustarse al equipo

informatico con el que cuente el centro o empresa.
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e Esta primera fase esta muy relacionada con la siguiente fase del programa,

formando los planteamientos sobre los que se asienta la fase del Disefio

Fase 2. Disefio del programa

En esta fase se precisa la colaboracién de los expertos en pedagogia e

informatica, de modo que el primero elabore el disefio pedagdgico del curso y el

segundo el disefio técnico, planteando la viabilidad de las propuestas pedagdgicas

y el lenguaje o sistema de autor que seria conveniente utilizar.

El disefio pedagogico del curso llevara a establecer:

Las lineas pedagdgicas del curso, el modelo de aprendizaje en que
se va a basar la aplicacion, la finalidad y objetivo general de la

misma.

Disefio de contenidos en el que se establecerdn los objetivos
especificos de la aplicacion (conceptuales, procedimentales vy
actitudinales) y las unidades didacticas adecuadas para la
consecucién de estos objetivos. Para cada una de estas unidades
didacticas se establecera: el contenido temético, las actividades, la
evaluacidn, las fuentes documentales y los recursos multimedia que

se van a utilizar.

Interactividad del programa, para ello se confeccionara el mapa
de navegacion en el que se indicaran graficamente los itinerarios
que el usuario puede seguir en el programa cuando busca
informacion, sefialando los vinculos entre pantallas y los vinculos

entre eventos.

El contenido del disefio técnico dependera del disefio pedagdgico, de los

requerimientos técnicos y de los lenguajes o sistemas utilizados para desarrollar la

aplicacion. Los aspectos que se trabajan en el disefio técnico son:
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e Los elementos multimedia, esto es el material audiovisual que va
a implementarse en la aplicacion. Su disefio tendra siempre

presente el resultado final que se desea obtener.

El Interface del usuario. Para algunos autores como D.Insa y R.Morata el interface
del usuario es "el espacio de trabajo, es decir la pantalla del ordenador, en el que
el usuario encontrara los elementos que le van a permitir interactuar con el sistema
informatico™ (1998: 96). Sin embargo, esta definicidn es algo restrictiva ya que
Unicamente atiende al interface grafico de comunicacion, a este habria que afadir,
como indica Alcantud (1999) todos aquellos elementos del ordenador que el
usuario utiliza para relacionarse con el programa (pantalla, raton, teclado, etc.).
Esta distincion es de gran importancia ya que nos permite tener una vision mas

amplia sobre el modo de comunicacion entre usuario y programa.

Fase 3. Desarrollo del programa

Consiste en la realizacion de una version inicial del programa. Para ello, se

pueden seguir los siguientes pasos:

e Desarrollo del prototipo, que suele consistir en el desarrollo de una
unidad o modulo completo de un curso (contenido, actividades,
evaluacion, etc.). Si el programa educativo es mas sencillo el prototipo
puede ampliarse a los contenidos de la version definitiva del programa.
El formato del prototipo deberé ajustarse al formato final que se desee

realizar de la aplicacion.

e Elaboracion de los recursos multimedia, seleccionando las
caracteristicas que deben tener los mismos para que formen parte del
programa y se ajusten a los requisitos pedagdgicos e instructivos. Para
ello se utilizara el software y hardware especifico para la creacion de los

multimedia.

e Integracidn de los recursos multimedia en la version inicial del programa.
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Fase 4. Experimentacion y validacion del programa

Consiste basicamente en realizar una evaluacion de los diferentes aspectos del
prototipo, analizando la calidad de los mismos y su adecuacion. La evaluacién a
realizar serd una formativa, para comprobar que todos los elementos del programa
funcionen correctamente, y si no es asi, realizar las modificaciones oportunas

sobre el prototipo del programa.

Para D.Insa y R.Morata. (1998) la evaluacion formativa permite: “identificar y
subsanar las dificultades que puedan plantearse o surgir a lo largo del proceso de
implementacién del sistema; comprobar la integracion operativa de los elementos
de la aplicacién y del usuario con el sistema; verificar la consecucién progresiva

de los objetivos y finalidades de la aplicacion.” (p. 201)

Con el fin de controlar la calidad del programa, como indica Alcantud (1999),

pueden realizarse diferentes tipos de evaluacion:

e La evaluacion analitica.- Descripcion de todos los componentes del
programa, y prediccion de su uso y utilidad por parte del usuario.

e La evaluacion experta.- En la que actian como jueces expertos tanto
en el tema como en TIC aplicada a la educacion, analizando el mismo e
identificando problemas para que se subsanen o proponiendo mejoras

en el mismo.

La evaluacion por observacion.- Consiste en observar como los usuarios del
programa interactGan con él, para reunir informacion sobre la conducta de los
usuarios y posibles mejoras en el prototipo. Los problemas encontrados permitiran
depurar el prototipo, realizando la mejora del mismo, posteriormente se realizara
otra vez la evaluacion del prototipo. Esta actividad se realizara de forma circular
de modo que se seguird validando hasta que se considere que el prototipo a

superado el control de calidad tanto a nivel técnico como pedagdgico o formativo.
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Fase 5. Realizacion de la version definitiva del programa

La realizacion de la version definitiva del programa se produce cuando se ha
tomado la decision por parte del equipo que trabaja en el desarrollo de la
aplicacion, de que esta cumple los requisitos de calidad. Se producird de este

modo el master que permitira realizar las copias o duplicaciones del programa.
Fase 6. Elaboracion del material complementario

Para finalizar, una vez producido el programa, se elaborard el material
complementario que acompafiard al mismo, tal como la guia del profesor y la del
alumno, en las que se incluirdn principalmente, aspectos pedagdgicos y de
contenido. Ademas, también se realizara un manual de consulta que contendra

informacion técnica y de uso del programa.

Aunque la mayoria de los autores plantean esta fase secuenciada respecto al
desarrollo general y su validacion este no debiera ser un esquema universal y
requeriria una reflexion al respecto. La primera justificacion para esta estrategia es
que lo relevante es la aplicacion propiamente dicha y los materiales restantes son
secundarios, lo que no es una alternativa muy solida en general y, particularmente,
desde una perspectiva educativa. Parece mas razonable concebir el conjunto de
componentes como algo integrado en la unidad del programa que siga los mismos
procesos de construccion y revision. Desde el punto de vista educativo, ademas,
no parece adecuado concebir las guias y manuales de los usuarios como algo
menos relevante que la aplicacion propiamente dicha, con lo que su integracion en

un unico proceso de desarrollo deberia ser el estandar de actuacion
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DISENO Y CONSTRUCCION DEL SOFTWARE EDUCATIVO
PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO EN LA EDUCACION
INICIAL BASICA, DEL INSTITUTO SUPERIOR EXPERIMENTAL
“LUIS A. MARTINEZ”

INICIO

Fase 1 Analisis
e Determinar la necesidad
e Formacion del equipo de trabajo.-
e Andlisis y delimitacion del tema.-
“Pensamiento Légico Matematico™
e Definicién del usuario
e  Estructuracion del contenido.-
- Eleccion del tipo de software a desarrollar

No
Fase Cumplida

Fase 2. Disefio del programa
Las lineas pedagdgicas
Eje de Aprendizaje Conocimiento del Medio
Natural y cultural, con el componente
Relaciones Légico Mate matematicas

Bloque Curricular 1: Mis nuevos amigos y
Yo.

Bloque Curricular 2: Mi familiay Yo
Bloque Curricular 3: La Naturalezay Yo

Bloque Curricular 4: Mi comunidad y Yo

Bloque Curricular 5 Mi pais y Yo

Fase 3 Desarrollo del Programa
Disefio de contenidos.-

Disefio de interfaces.-

Microsoft Word (edicién de texto)

(Corel Photo Paint (Edicién de Imagenes)

(Corel Draw (Edicién de Imagenes vectoriales)
Nero Vision (Ediciéon de video)

(Cool Edit (Grabacién y Ediciéon de Audio)
Neobook 5.6 (creacion de tutorial electréonico)
Creacién de una version inicial.-
Transformacién del programa en cédigo fuente
(*.pub de neobook) a ejecutable (*.exe)

Fase 4. Experimentacion y validacion del
programa
Evaluacio
Investigacion,
Evaluacién por Observacioén.- Usuarios

Experta.- Director de la

Fase 5. Realizacion de la version definitiva
del programa
Entrega del producto final.- Version|
Definitiva

Si

T~ No

/J\
Fase Cumplida

Fase 6. Elaboracion del material
complementario
Guia Complementaria para el Docente

Grafico No 37 Fases Disefio Aplicacion Multimedia
Elaborado por: Ivan, Salazar
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Fase 1 Analisis

e Determinar la necesidad: En este caso el enfoque principal es la
necesidad de realizar un programa de ayuda para el desarrollo del
Pensamiento Ldgico Matematico en la Educacion inicial basica, del
Instituto Superior Experimental “Luis A. Martinez” y la escasa aplicacion
que se da a este tipo de herramientas.

e Formacion del equipo de trabajo.- El disefio y programacién esta a
cargo del investigador. Con la colaboracion de los nifios Maximo Salazar,
Micaela Salazar y Michelle Buenafio, para la grabacion de voces con el
objetivo de establecer un ambiente atrayente para los nifios de inicial.

e Anélisis y delimitacién del tema.- El tema en el que se enfoca la
aplicacion multimedia es el “Pensamiento Logico Matematico”, cuyo
objetivo es lograr una comprension de los subtemas como por ejemplo
“Conozcamos los Numeros”.

e Definicidon del usuario. La aplicaciobn Multimedia esta Dirigida a los
estudiantes de Educacion Basica Inicial del Instituto Superior
Experimental “Luis A. Martinez”, quienes como plan piloto utilizarén el
programa.

e Estructuracion del contenido.- Implica toda la basqueda de informacion,
en diferentes medios, y especialmente la eleccion de la mejor, la misma
que serd utilizada como herramienta de aprendizaje. Para este software se
ha obtenido informacidn en paginas web, relacionadas con el desarrollo
del pensamiento y sobre paginas de pedagogia y establecer un tutorial
idoneo para estudiantes de Educacion Inicial Bésica.

e Eleccion del tipo de software a desarrollar.- En esta etapa se determina
el tipo de software, adecuado para cumplir los objetivos. El software
elegido es Neo Book, por su flexibilidad y adaptabilidad para crear un
tutorial sobre el pensamiento Logico Matematico aplicado en la Educacion

Inicial Bésica.
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Fase 2. Disefio del programa

Las lineas pedagogicas.- Del tutorial estan basadas en la estructura curricular del
Ministerio de Educacién Ecuador que respecto a la Matemaética establece como
objetivo general: desarrollar el pensamiento légico y critico para interpretar y

resolver problemas de la vida cotidiana.

Como Linea Principal se coloca el Eje de Aprendizaje Conocimiento del Medio
Natural y cultural, con el componente Relaciones Logico Mate matematicas, en

referencia al:

Bloque Curricular 1: Mis nuevos amigos y yo con el objetivo; Establecer

relaciones de correspondencia de uno a uno entre colecciones de objetos

Bloque Curricular 2: Mi familia y Yo en el que uno de sus objetivos establece;
Contar colecciones de objetos el circulo del 1 al 10.

Bloque Curricular 3: La Naturaleza y Yo para el objetivo; Identificar los cuerpos

geométricos en objetos del entorno.

Bloque Curricular 4: Mi comunidad y Yo, con el objetivo Reconocer y clasificar
figuras geométricas en objetos del entorno e Identificar cantidades y asociarlas 8,
9yO.

Bloque Curricular 5: Mi pais y Yo, con el objetivo Identificar cantidades y

asociarlas con el nUmero 10.
Fase 3 Desarrollo del Programa

Disefio de contenidos.- Se establece los objetivos especificos de la aplicacion
(conceptuales, procedimentales y actitudinales) y las unidades didacticas
adecuadas para la consecucion de estos objetivos. Para cada una de estas unidades
didacticas se establecera: el contenido tematico, las actividades, la evaluacion, las

fuentes documentales y los recursos multimedia que se van a utilizar.

e Disefio de interfaces.- En esta fase se toma toda la informacion
recolectada y por medio de Software Neo book se aplica al disefio
Iméagenes, Grabaciones de Voces, Videos, se edita los mismos y se

implementa a la aplicacion de forma organizada.
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Los programas utilizados fueron:

Fase 4.

Microsoft Word (edicion de texto)

Corel Photo Paint (Edicion de Imagenes)

Corel Draw (Edicion de Iméagenes vectoriales)

Nero Vision (Edicion de video)

Cool Edit (Grabacion y Edicion de Audio)

Neobook 5.6 (creacion de tutorial electronico)

Creacion de una version inicial.- Transformacion del programa en
codigo fuente (*.pub de neo book) a ejecutable (*.exe) y a un programa
instalable, para que sea factible la utilizacion en cualquier computador.

Experimentacion y validacion del programa

Evaluacion Experta.- Presentacion del Programa Prototipo Ejecutable al
Director de la Investigacion, para realizar las respectivas correcciones y
adecuaciones a la aplicacion multimedia para el desarrollo del

pensamiento 16gico matematico.

Evaluacion por Observacion.- Se conforma un grupo de estudiantes de
Educacién Inicial Basica para observar como interactian con el programa
interactdan con la aplicacion y reunir informacion sobre la conducta de los

usuarios y posibles mejoras del prototipo.

Se estima establecer en un periodo de un quimestre, evaluaciones al prototipo,

hasta que se considere que el prototipo ha superado el control de calidad tanto a

nivel técnico como pedagodgico o formativo.

Fase 5.

Realizacion de la version definitiva del programa

Entrega del producto final.- una vez realizada la evaluacién por
observacion, se procedera a establecer la version definitiva.

Se procedera a elaborar el modo master para que pueda ser duplicado.
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Fase 6. Elaboracion del material complementario

Una vez que se ha producido la aplicacion multimedia “Pensamiento Logico

Matematico, etapa Educacion Inicial”, se elaborara una guia complementaria para

el docente en las que se incluiran indicadores de evaluacion para el estudiante.

APLICACION MULTIMEDIA “CONOZCAMOS LOS NUMEROS”

Diagrama de Flujo Contenido

A

APLICACION NEO BOOK

|

SELECCION DE
HERRAMIENTAS

l

ORGANIZACION DE TEMAS

a—

NUESTROS
SENTIDOS

MEMORIA

NOCIONES
BASICAS -

- N

APRENDAMOS
CON LOS
NUMEROS

1

CONOZCAMOS LOS NUMEROS

|

LA CANCION DE LOS NUMEROS

MS VIDEOS

)
=

LOS SONIDOS
QUE NOS
RODEAN

7

Gréfico No 38 Diagrama de Flujo “Aplicacion Pensamiento Logico Matematico”

Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
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CONTENIDO PROTOTIPO

APLICACION MULTIMEDIA PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO

< - gy e @2 BN
) L ]

lHustracion No 1 Aplicacion Multimedia Pensamiento Logico Matematico
Elaborado por: Ivan Salazar Baquero

1.- NUESTROS SENTIDOS.- Link que permite al Docente, establecer el Eje de
Aprendizaje: Desarrollo personal y social, cuyo componente es Identidad y

Autonomia.
Se verifica a partir del Indicador: - Reconoce las partes de su cuerpo y las nombra

« lIdentifica, describe, compara y clasifica objetos del entorno segin color

tamafo y forma.

2.- NOCIONES BASICAS.- Link que permite al Docente, establecer el Eje de
Aprendizaje: Conocimiento del Medio Natural y cultural, para el componente
Relaciones l6gico — matematicas.

Se verifica a partir del Indicador: - Describe las caracteristicas del Entorno

3.- MEMORRIA.- Link que permite al Docente, establecer el el Eje de
Aprendizaje: Conocimiento del Medio Natural y cultural, para el componente
Relaciones l6gico — matematicas.
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Se verifica a partir del Indicador: - Identifica, describe, compara y clasifica
objetos del entorno segun color tamarfio y forma

- Es capaz de memorizar y mantener concentracion.

4.- APRENDAMOS CON LOS NUMEROS.- Link que permite al Docente,
establecer el Eje de Aprendizaje: Conocimiento del Medio Natural y cultural, para

el componente Relaciones l6gico — matematicas.

Se verifica a partir del Indicador: - Identifica, Reconoce, asocia y escribe los

numeros del 0 al 10 en contextos significativos

5.- LOS SONIDOS QUE NOS RODEAN.- Link que permite al Docente,
establecer el Eje de Aprendizaje: Conocimiento del Medio Natural y cultural, para

el componente Relaciones l6gico — matematicas.
- ldentifica, describe, compara y clasifica los sonidos.

6.- CREDITOS.- Link que establece la autoria de la aplicacion multimedia en

etapa de prototipo.

APRENDAMOS CON LOS NUMEROS

llustracion No 2 Aprendamos con los Nimeros
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
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1.- CONOZCAMOS LOS NUMEROS.- En este apartado el docente tiene la
oportunidad de presentar al estudiante de inicial basica, la relacién numérica del 0
al 10

2.- LA CANCION DE LOS NUMEROS.- Una estrategia para que se produzca
un mayor tiempo de concentracion es la cancion por medio de la cual se puede
mejorar sustancialmente el conocimiento y la relacion de ndmeros; asi mismo la
aplicacion permite registrar los sonidos del medio ambiente, de animales, de

medios de transporte o de instrumentos musicales.

3.- MIS VIDEOS.- La estrategia audiovisual, permite que el estudiante pueda

comparar los nimeros

4.- CREDITOS.- Investigador

CONOZCAMOS LOS NUMEROS

llustraciéon No 2 Aprendamos con los Nimeros
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
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lustracion No 3 Los NUmeros
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero

Permite identificar los numerales del 0 al 10

VIDEOS

lustracion No 4 Videos los NUmeros
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
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lustracién No 5 Videos los Nameros
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero

Permite establecer los diferentes sonidos que el estudiante de inicial basica debe
reconocer. Asi mismo establece la relacion de los numeros del 1 al 0.

MEMORIA

lustracion No 5 Memoria
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
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Permite que el nifio realice comparaciones de objetos familiares, mejore la
concentracion y practiqgue memorizacion, siendo capaz de identificar y contrastar
cuerpos, figuras entre otras; para mantener una adecuada atencion del nifio en el
aula.

6.11 Administracion de la Propuesta

6.11.1 Monitoreo y Evaluacion de la Propuesta

Monitoreo

El monitoreo se lo realizara de manera trimestral en el que se ira visualizando el
trabajo que se esté realizando, lo que permitira evaluar los primeros logros
alcanzados; de tal manera que se pueda mantener indicadores educativos acordes
al Disefio Curricular para primer afio de basica, mismos que serdn la base
fundamental para encaminarnos en nuevos procesos del uso de herramientas
multimedia para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico y de otros ejes

de aprendizaje.

Evaluacién

Involucra un analisis objetivo y sistematico de la aplicacion multimedia
“PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO”. Proceso que busca que los
docentes y jefes de area se involucren en el desarrollo de las TIC'S; alcancen los
objetivos planteados en la Actualizacion del Disefio Curricular 2010 planteados y
evallen los resultados cualitativos y cuantitativos, determinando pertinencia y

eficacia de todas y cada una de las actividades realizadas.
CONCLUSIONES PROPUESTA
CONCLUSIONES

e La propuesta revisé una guia metodoldgica alternativa, en la que el

docente podré identificar, comparar y crear una herramienta multimedia
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aplicada al pensamiento I6gico matematico, y a partir de ello configurarlo
para otras asignaturas de educacion inicial basica.

El capitulo establece como base fundamental utilizar la curiosidad del
estudiante como impulso para el descubrimiento de los nimeros en el
pensamiento l6gico matematico a traves de una herramienta multimedia
que aumente y mejore el estimulo al desarrollo del pensamiento cognitivo
y por consiguiente mejorar el proceso ensefianza — aprendizaje.

Se establece el juego como medio didactico para un aprendizaje
significativo del pensamiento I6gico matematico, la herramienta
multimedia que se presenta en la propuesta permite al usuario desplegar
un juego lddico, donde el estudiante puede descubrir, conocerse, conocer a
los demaés elementos de la asignatura y relacionarse con su entorno como
lo indica la base curricular de educacion inicial basica del Ministerio de
Educacion 2010.

Se utiliza los sentidos como la vista, el oido y el tacto como elementos
principales para el aprendizaje del pensamiento l6gico matematico,
apoyando a las actividades psicomotoras, ubicacion espacial y desarrollo
cognitivo que el estudiante muy necesariamente debe desarrollar en la
etapa inicial de la educacion.

La relacion de imagenes, sonidos y entorno virtual que se presenta en la
herramienta multimedia para el desarrollo del pensamiento logico
matematico, despiertan en el estudiante el interés hacia las asignaturas,
provoca la necesidad de adoptar decisiones, crea las habilidades que se
necesitan para el cumplimiento de tareas, exige la aplicacion de los
conocimientos adquiridos; constituyéndose en parte esencial de la
actividad pedagogica para lograr la adaptacién del estudiante a los
proceso sociales y dinamicos de su vida.

Finalmente la herramienta multimedia permite el perfeccionamiento de las
capacidades logicas matematicas, el desarrollo de la capacidad de analisis
en periodos breves de tiempo y en condiciones cambiantes elevando el

proceso mental en el estudiante de educacion inicial.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda a los docentes ampliar la vision didactica sobre las
herramientas multimedia, ya que no solo se dirigen para estudiantes que
saben leer, sino que se puede aplicar en etapas iniciales de la educacion
con Optimos resultados.

Es importante compilar en las instituciones educativas el interés hacia el
desarrollo de herramientas multimedia para el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico para que se exhorte al Ministerio de Educacion la
elaboracion de aplicaciones didacticas tecnologicas.

Se recomienda el uso de herramientas multimedia como medios que le
permitan al estudiante desarrollar con mayor facilidad sus sentidos,
capacidad de analisis, toma de decisiones, limites de tiempo, motricidad
fina entre otros.

Se debe desarrollar un Plan Nacional de integracion del hogar - aula para
que el padre de familia conozca lo que su hijo necesita para figar sus

conocimientos.

6.11.2 Prevision de la Evaluacion

Preguntas Basicas Explicaciones

Docentes y Directivos INSTITUTO
SUPERIOR EXPERIMENTAL “LUIS

¢Quiénes solicitan evaluar? A. MARTINEZ”, Educaciéon General

Bésica

¢ Qué evaluar?

Aplicacion Herramienta Multimedia
para el desarrollo del Pensamiento

Logico Matematico

Para comprobar el grado de desarrollo y

¢Por qué evaluar? conocimiento en los estudiantes de

educacion inicial basica

¢Para que evaluar?

Verificar el cumplimento de los

objetivos de la propuesta.
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¢Quién evalia? Investigador

¢Cuando evaluar? Semestralmente

¢Como evaluar? Encuesta

Fuentes e Instrumentos Cuestionario Estructurado

Cuadro No 40 Evaluacidn de la Propuesta
Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero
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ANEXOS

ANEXO 1

4.1 Entrevista

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CENTRO DE ESTUDIOS DE POSGRADO

ENTREVISTA

Objetivo: Analizar el nivel de aplicacion de
las Herramientas Multimedia en el proceso de Fecha: Octubre2013

ensefianza en los estudiantes de Educacion

Inicial Basica para mejorar el aprendizaje del

pensamiento l6gico mateméatico Duracion: 20 min.
Dirigido a:
Preguntas Interpretacion

1.- ¢En la institucion se trabaja con una

pedagogia liberadora?

2.- ;Considera importante el desarrollo del uso
de los medios sociales en la Educacién?

3. ¢Las herramientas multimedia que aporte
considera que da a la educacion?
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4 ¢El maestro incluye en su planificacion a las

herramientas multimedia?

5.- ¢Los alumnos de inicial han recibido algin
tipo de estimulacion temprana a través de

herramientas multimedia?

6.- ¢Se maneja indicadores que midan que
cuéndo se plantea un problema el nifio razona

facilmente?

7.-¢Considera que los estudiantes de inicial
basica estdn en capacidad de formular y

plantear problemas?

8.-¢ Los alumnos son criticos y reflexivos?

9.- ¢ Considera necesaria una capacitacion para
que el maestro haga uso de herramientas

multimedia?
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10.- ¢(Considera que el estudiante se motivaria
a desarrollar pensamiento logico matematico

con el uso de herramientas multimedia

Elaborado por: Dr. Ivan Salazar Baquero

ANEXO 2

Encuesta No 1 Dirigido a Docentes Instituto Superior Experimental “Luis A.

Martinez”

1.- (A qué nivel conoce y aplica las herramientas informéaticas como software,

hardware, internet, entre otros?

Indicador: Nivel Conocimiento - Aplicacion Herramientas

Informaticas

No | Escala Frecuencia

1 Excelente

2 | Regular
3 | Deficiente
TOTAL

2.- ¢Promueve el uso de herramientas multimedia en sus alumnos en el proceso de

ensefianza del pensamiento l6gico matematico?

Indicador: Uso Herramientas Multimedia en la Ensefianza
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No | Escala Frecuencia | Porcentaje
1 | Siempre

2 | Casi Siempre

3 | AVeces

4 Nunca

TOTAL

3.- ¢Considera importante el desarrollo del pensamiento I6gico matemaética en los

ninos/as de Educacion Inicial Basica?

Indicador: Importancia desarrollo del Pensamiento Logico Matematico

No | Escala

Frecuencia | Porcentaje

1 |Si

2 | No

TOTAL

4.- ;Considera Ud. que los juegos didacticos asistidos por computador estimulan

la creatividad e imaginacion de los estudiantes?

Indicador: Eficacia de Juegos Didacticos Computador

No | Escala

Frecuencia | Porcentaje

1 |Si

2 | No

TOTAL
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5.- ¢Cree Ud. que las herramientas multimedia coadyuven a desarrollar la

criticidad de los estudiantes, estimulando la resolucion de problemas 16gicos?

Indicador: Herramientas Multimedia - Criticidad

No | Escala | Frecuencia | Porcentaje
1 |[Si
2 | No
TOTAL
No | Escala Frecuencia | Porcentaje

6.- ¢Los estudiantes de educacion inicial basica conocen la presencia del internet

como herramienta educativa?

Indicador: Conocimiento presencia del Internet- Educativo

No | Escala Frecuencia | Porcentaje

1 |Si

2 | No

TOTAL

7.- ¢El nivel de desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los estudiantes

que pasan de educacion inicial basica a educacion bésica es?

Cuadro No 13 Indicador: Nivel Pensamiento Logico Matematico
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No | Escala Frecuencia | Porcentaje
1 |Si 21 64%

2 No 12 36%
TOTAL 33 100%

7.- ¢Considera que se debe implementar nuevas estrategias educativas basadas en

la multimedia en el aula?

Indicador: Estrategias Educativas — Uso Multimedia

No | Escala Frecuencia | Porcentaje

1 Excelente

2 | Bueno

3 | Regular

4 | Deficiente
TOTAL

8.- ¢Considera que el desarrollo del pensamiento simbdlico e intuitivo como bases

para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico considera que es?

Indicador: Pensamiento Simbdlico Intuitivo

No | Escala Frecuencia | Porcentaje

1 Satisfactoria

2 | Regular

3 Insatisfactoria

TOTAL
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9.- ¢Piensa que el uso de herramientas multimedia puede estimular
satisfactoriamente el pensamiento l6gico matematico en los estudiantes de

educacion inicial basica?

Indicador: Herramientas Multimedia — Pensamiento Logico Matematico

No | Escala Frecuencia | Porcentaje

1 |Si

2 | No

TOTAL

10.- ¢ Utiliza estrategias tecnoldgicas multimedia para que el estudiante alcance el

descubrimiento del conocimiento y se sientan motivados como investigadores?

Indicador: Nivel Estrategias Tecnologica Multimedia

No Escala Frecuencia | Porcentaje
1 Siempre

2 Casi Siempre

3 A Veces

4 Desconozco

TOTAL

11.- (Considera que el documento “Actualizacion y Fortalecimiento
curricular de la Educacién General Basica 2010” Afo 1 se ha socializado

de forma:?

Indicador: Nivel socializacién Actualizacién Curricular

167



No Escala Frecuencia |Porcentaje
1 Excelente

2 Buena

3 Regular

4 Insuficiente

12.- ¢En qué medida utiliza el juego interactivo-educativo para el

desarrollo de los componentes curriculares en educacion general basica?

Indicador: Nivel Juego Interactivo Educativo

No Escala Frecuencia |Porcentaje
1 Frecuentemente

2 Regularmente

3 Cada Vez

4 Insuficiente

TOTAL

168



ANEXO 3

Encuesta No 2 Dirigida a Padres de Familia de Educacién Inicial Béasica del

Instituto

1.- ¢Su hijo recibio estimulacién temprana para el desarrollo de las capacidades

cognitivas?

Indicador: Capacidades Cognitivas

No

Escala

Frecuencia | Porcentaje

1

Si

2

No

TOTAL

2 ¢ Tiene computador en casa con servicio de internet?

Indicador: Nivel Computador - Internet

No

Escala

Frecuencia | Porcentaje

1

Si

2

No

TOTAL

3.- ¢Considera que es importante el uso del computador, medios audiovisuales u

otras alternativas tecnoldgicas en la educacion de sus hijos?

Indicador: Importancia Herramientas Multimedia
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No Escala Frecuencia |Porcentaje
1 SIEMPRE

2 CASI SIEMPRE

3 A VECES

4 DESCONOZCO

TOTAL

4.- ;Ha escuchado lo que es el Pensamiento LAogico Matematico?

Cuadro No 23 Indicador: Conocimiento Pensamiento Légico Matematico

No [Escala Frecuencia |Porcentaje
1 Si

2 NO

TOTAL

5.- ¢Conoce Ud., que los estimulos que se les brinden a los infantes, sientan las

bases de su aprendizaje futuro?

Cuadro No 24 Indicador: Estimulacién Temprana — Aprendizaje

No Escala Frecuencia |Porcentaje
1 SI

2 NO

TOTAL
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6.- ¢Conoce que tipos de juegos puede estimular el pensamiento logico

matematico en los nifios de educacién inicial basica?

Indicador: Juegos — Pensamiento Logico Matematico

7.- ¢Considera gue el unico responsable de la formacién educativa y del desarrollo

No Escala Frecuencia | Porcentaje
1 Si

2 NO

TOTAL

del pensamiento del estudiante es el docente?

Indicador: Responsabilidad Educacion

8.- ¢Continuamente utiliza palabras de apoyo y animo cuando su hijo resuelve
solo una tarea escolar?

Indicador:

No Escala Frecuencia |Porcentaje
1 SI

2 NO

TOTAL

Apoyo de Tareas en Casa

No Escala Frecuencia |Porcentaje
1 SIEMPRE

2 CASI SIEMPRE

3 A VECES

4 NUNCA

TOTAL
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9.- ¢Considera necesario recibir orientacion sobre el uso de herramientas

multimedia para estimular el aprendizaje?

Indicador: Informacion Uso Herramientas Multimedia

No Escala Frecuencia |Porcentaje
1 SI

2 NO

TOTAL

10.- ¢El nifio razona y resuelve con razonamiento sus tareas?

Indicador: Nivel Razonamiento

No Escala Frecuencia |Porcentaje
1 Si

2 No

TOTAL
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