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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA

RESUMEN EJECUTIVO

El trabajo de investigacion sobre el tema “EL SOFTWARE EDUCATIVO
EDUFUTURO Y EL MEJORAMIENTO DEL APRENDIZAJE DE
MATEMATICA DE LOS ESTUDIANTES DE CUARTO ANO DE
EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA FISCAL MIXTA “MANUEL
ANTONIO BORRERO” DEL BARRIO TAMBILLO VIEJO DE LA
PARROQUIA DE TAMBILLO” tiene por objeto realizar un estudio
pormenorizado como la aplicacion del software educativo EDUFUTURO incide
en el aprendizaje de Matemaética de los estudiantes de cuarto afio de educacion
basica de la escuela “Manuel Antonio Borrero” del barrio Tambillo Viejo de la

parroquia de Tambillo, basado en el modelo pedagdgico Constructivista Social.

La hipotesis del trabajo de investigacion es La aplicacion del software educativo
EDUFUTURO mejorara el aprendizaje de matematicas en los estudiantes de 4°
afio de educacion basica de la escuela “Manuel Antonio Borrero” 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 logico matemético y critico de tal manera que el estudiante
demostrara creatividad, ingenio y decision de solucionar problemas de su vida

cotidiana



INTRODUCCION

El desarrollo que han alcanzado las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (Tic) ha sido increiblemente acelerado y junto con la
globalizacion han propiciado un desarrollo de la humanidad por lo que es
importante que como formadores de nifios y nifias forjemos mejores ciudadanos

responsables de sus deberes y derechos para con los demas.

Siendo la educacion una actividad importantisima en la vida y desarrollo de los
pueblos, no puede quedarse al margen de los nuevos avances de la ciencia y la
tecnologia por lo que es preciso que estemos conscientes de nuestro rol como
maestros para lograr en el estudiante la capacidad de enfrentar y adaptarse a los
cambios usando la creatividad, el ingenio como herramientas para resolver los

problemas que se le presenten.

En la sociedad actual la formacion solida y de calidad en matematicas juega un
papel importante no sélo para que el individuo se integre a la sociedad del
conocimiento, sino para que tenga la capacidad para participar en diferentes
niveles culturales, econémicos y sociales en la produccion y reproduccion de
nuevas estructuras de manera critica, proactiva creativa y propositiva utilizando
la tecnologia de punta especialmente los elementos de multimedia como el
software educativo EDUFUTURO que ayudaran como recursos didacticos para
el inter aprendizaje; convirtiéndose el docente en facilitador, guia, orientador y

el estudiante en actor de su propio conocimiento.

El presente proyecto de investigacion se propone aplicar el software educativo
EDUFUTURO orientado a capacitar, formar y dar interactividad al aprendizaje
de matematica para desarrollar el pensamiento 16gico matematico y el gusto por
aprender esta materia que esta muy venido a menos.

El trabajo de investigacion consta de seis capitulos. La aplicacion del software
educativo EDUFUTURO no es una tarea facil tanto para el docente y el

estudiante ya que existe la necesidad de estar inmersos en las Tics por lo que se



plantea el siguiente problema: ;De qué manera el software educativo
EDUFUTURO mejorara el aprendizaje de matematica en los estudiantes de
cuarto afio de educacion basica de la escuela “Manuel Antonio Borrero” de la

parroquia de Tambillo?

De alli que es necesario dar inicio a la investigacion sobre la ensefianza —
aprendizaje de las matematicas a través de un software educativo pues “Las Tic
pueden facilitar el aprendizaje de conceptos y materias, pueden ayudar a
resolver problemas y pueden contribuir a desarrollar habilidades cognitivas”
surgiendo asi la posibilidad real del uso en disciplinas de aprendizaje tan

importantes y complejas como la matematica.

Por lo que el objetivo principal de esta investigacion es realizar un manual de
aplicacion del software educativo EDUFUTURO para fortalecer el aprendizaje
de matematica en los estudiantes desarrollando un aprendizaje autonomo a
través de una metodologia innovadora para reforzar los conocimientos en los
estudiantes de cuarto afio de educacion basica de la escuela Manuel Antonio

Borrero de la parroquia de Tambillo.

Se realiz6 una investigacion sobre el aprendizaje de matematica, teorias y tipos
de aprendizaje y las aplicaciones de multimedia especialmente de software
educativo y su aplicacion en la educacién primaria. Se extraen las categorias
fundamentales de acuerdo a las variables, que servird de soporte para la

hipétesis.

La metodologia utilizada es la cuantitativa- cualitativa; la modalidad de la
investigacion es: de campo, descriptiva y bibliografica. Se realizara con una
poblacion de 42 estudiantes, 6 maestros y 1 autoridad que nos ayudaran para

sacar adelante este proyecto de investigacion.

Una vez recolectados, tabulados y analizadas e interpretados los datos de las
encuestas, se elaborara los graficos estadisticos y aplicando el Ji cuadrado nos



permitird validar o rechazar la hipdtesis y contar con los elementos basicos para
estructurar la propuesta luego de realizar las debidas conclusiones y

recomendaciones.

Con la propuesta bien fundamentada y desarrollada se puede lograr un cambio en
la metodologia tradicional por la del constructivismo social permitiendo al
estudiante ser investigativo, critico, creativo y constructor de su propio
conocimiento; de esta manera espero contribuir al mejoramiento de la calidad de
la educacion, para permitir a las personas adaptarse a las nuevas exigencias de
esta sociedad, conscientes que el conocimiento es fundamental para el crecimiento

y la transformacion social.



CAPITULO |

1. EL PROBLEMA

1.1. TEMA

“EL SOFTWARE EDUCATIVO EDUFUTURO Y EL MEJORAMIENTO DEL
APRENDIZAJE DE MATEMATICA DE LOS ESTUDIANTES DE CUARTO
ANO DE EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA FISCAL MIXTA
“MANUEL ANTONIO BORRERO” DEL BARRIO TAMBILLO VIEJO DE LA
PARROQUIA DE TAMBILLO”

1.2.PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.2.1. CONTEXTUALIZACION

En la sociedad actual la aplicacion de la informatica en la educacion es un tema
de mucha importancia en el que hacer de la humanidad que no podemos dejar de
lado. Los sistemas educativos de todo el mundo se enfrentan al desafio de la
utilizacion de las nuevas tecnologias de la informatica y la comunicacion para
proveer a los alumnos de los conocimientos y herramientas necesarias para
enfrentar a la educacion del siglo XXI. En el momento actual de globalizacion,
complejidad y busqueda de un futuro mejor, es necesario indagar y aplicar con
acierto las nuevas perspectivas encaminadas hacia el desarrollo humano integral,

ya que de ello dependen muchas de las posibilidades de una mejor calidad de vida.



La educacion es el principal agente de trasformacion hacia el desarrollo del
individuo permitiendo la obtencion de mejores condiciones de vida, abriéndole
maltiples caminos para su perfeccionamiento, tiene fundamentalmente un sentido
espiritual y moral, siendo su objeto la formacién integral del individuo. Esta
preparacion se traduce en una alta capacitacion en el plano intelectual, en el moral
y el espiritual, que contribuye a configurar la estructura cognitiva para adquirir
conocimientos tedricos y practicos que ayuden con autocontrol de sus
potencialidades a resolver sus problemas. Es por ello que la educacion matematica
es de gran utilidad e importancia ya que se considera como una de las ramas mas
importantes para el desarrollo de la vida del individuo, proporcionandole
conocimientos béasicos, como contar, agrupar, clasificar, poner en practica los
conocimientos adquiridos dentro de la cultura de su comunidad, de su region y de

su pais.

En el Ecuador de las pruebas SER realizadas por el Ministerio de Educacion se
deduce que existe un alto porcentaje de estudiantes que tiene bajo rendimiento en
el area de matematica con un promedio de 07/20 y como consecuencia existe un
gran ndmero de pérdidas de afio porque los alumnos no desarrollan el
pensamiento l6gico matematico ni el gusto por aprender posiblemente porque los
maestros hacen memorizar tanta férmula lo que no ayuda a razonar y buscar

soluciones.

Tanto a nivel nacional como provincial se ha detectado que las Tecnologias
informéticas no estan inmersas en los contenidos curriculares motivo por el que
no son utilizadas por los estudiantes y podemos ver que asisten a las clases con
horarios rigidos aprendiendo lo que el maestro y el texto ensefian teniendo una
formacion dependiente de la ensefianza tradicional de alli que surge un bajo
rendimiento y alto porcentaje de pérdidas de afio en matematica; en algunos casos
inclusive no se puede aplicar este cambio porque los contenidos son muy amplios
y el docente debe cumplir con el programa matematico de acuerdo al afio de

basica; de alli que debemos aprovechar los esfuerzos realizados por el Gobierno



Central y el Gobierno de la Provincia de Pichincha para proveer a las instituciones
educativas de computadores y estrategias que articulen los conocimientos con la

informatica.

Otro grave problema es la falta de dominio de las TIC'S en la mayoria de
docentes de nuestro pais, 1o que no admite que sean utilizadas como herramientas
0 recursos didacticos para la ensefianza de matematica, el uso de la informacion y
nuevas oportunidades para desarrollar habilidades, entonces es necesario que
reflexionemos sobre la labor pedagogica diaria y estemos abiertos al cambio para
formar estudiantes creativos, imaginativos, reflexivos, pues la mision sera crear a
un estudiante integro capaz de desarrollar destrezas y habilidades en el proceso de
aprendizaje que le ayuden a solucionar sus problemas y los de su entorno; ya que
al no aprovechar las herramientas de multimedia no se encuentran

tecnoldgicamente preparados lo que no les permite tener una educacién integral.

En la escuela fiscal Mixta “Manuel Antonio Borrero” por tratarse de una
institucion ubicada en el medio rural el aprendizaje se lo realiza utilizando
métodos, técnicas constructivistas y materiales del medio sin que se pueda
introducir las TIC en la ensefianza de Matematica para que los estudiantes tengan
la oportunidad de desarrollar su pensamiento I6gico matematico a base de la
utilizacion de herramientas de software y hardware que cambiardn a los
estudiantes  y transformardn de seres  pasivos en personas  activas
constituyéndose en entes criticos, reflexivos, cooperativos propiciando un
aprendizaje significativo que aplicara en su diario vivir y en beneficio de la
sociedad; por esta razon estoy muy interesada en dar un giro de 180 grados en esta
institucion y ser el eje para que los docentes muy bien capacitados sean los
transformadores de nifios aplicando la tecnologia en el aprendizaje de matematica

y porque no decirlo en el resto de areas de estudio.



1.2.2. ANALISIS CRITICO

ARBOL DE PROBLEMAS

LIMITADO CALCULO MENTAL Y
EFECTOS RAZONAMIENTO LOGICO
MATEMATICO
EDUCACION TRADICIONALISTA PROBLEMAS DE

Y SIN TECNIFICACION

APRENDIZAJE MATEMATICO

SOFTWARE EDUCATIVO EDUFUTURO
Y EL MEJORAMIENTO DEL APRENDIZAJE
DE MATEMATICA

CAUSAS
DESCONOCIMIENTO Y METODOS EMPIRICOS Y
DEFICIENTE CAPACITACION
TECNOI OGICA TRADICIONALES

ESCASA APLICACION DE PROCESOS

DIDACTICOS MATEMATICOS

Gréfico N° 1. Arbol de problemas
Elaborado por: Rosa Cevallos

ANALISIS E INTERPRETACION

Los maestros debemos estar conscientes de que al evolucionar la sociedad debe
haber un cambio en todo aspecto especialmente en la educacion por lo nos
comprometemos a estar atentos para involucrarnos en él. Hoy en dia por el
desconocimiento de las Tics nos causa problema el aprender e inmiscuirnos en el
aspecto tecnologico por tanto preferimos que nuestros estudiantes tengan poco
interés en el aprendizaje de matematica como de la informética que nos ayuda a
desarrollar el pensamiento logico, critico y matematico ya que al existir una
memorizacion de conocimientos sin aplicar procesos no podra realizar calculos

mentales ni utilizar los conocimientos matematicos en la practica diaria.



Precisamente para favorecer el proceso de cambio con las Tics es fundamental
que dejemos a un lado los métodos empiricos, tradicionales y utilicemos
estrategias y técnicas de la informatica con la presencia en cada aula del
ordenador, TV., cdmara de video desde los primeros afios de educacion bésica
para que se empiecen a tener gusto por el aprendizaje de la matematica y se
desarrolle el pensamiento I6gico matematico, el calculo mental que hoy en dia

esta venido a menos.

Es hora de desarrollar en los estudiantes el amor por la matematica ya que es una
de las areas mas antiguas de la humanidad en la que se basan el resto de areas del
aprendizaje y es conveniente que desarrollemos en los estudiantes procesos
didacticos que nos den como resultado un desarrollo del célculo mental y el
pensamiento l6gico matematico eficiente y eficaz con la utilizacion de programas
de multimedia como los software educativos que permiten que las aulas se
conviertan en aulas interactivas lo que ayudara al estudiante a desenvolverse sin

problemas en su diario vivir utilizando la matematica y las Tics.

1.2.3. PROGNOSIS

De continuar con la no aplicacion de las TICS especialmente del Software
Educativo EDUFUTURO en el aprendizaje de matematica tendremos como
resultado un retraso considerable en el avance tecnoldgico y pedagogico por lo
que no desarrollaran destrezas, capacidades y habilidades para resolver problemas
matematicos con efectividad ni en el aula ni en su diario vivir que contribuyan al
desarrollo del pensamiento l6gico matematico y critico pues no tendremos
estudiantes con deseos de aprender matematica; seran individuos desmotivados,
con poco interés, sin razonamiento y no obtendremos el cambio eficiente y
necesario que sirva para mejorar el aprendizaje de matematica y de la calidad de
la educacion asi seguiremos siempre siendo personas del tercer mundo con el
atraso tecnologico que no nos permite involucrarnos en la utilizacién eficaz de la

tecnologias de la informacién y comunicacion.



1.2.4. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢De qué manera influye el software educativo EDUFUTURO en el mejoramiento
del aprendizaje de matemética de los estudiantes de cuarto afio de educacion
basica de la escuela fiscal “Manuel Antonio Borrero” del Barrio Tambillo Viejo

de la parroquia de Tambillo?

1.2.5. INTERROGANTES (SUBPROBLEMAS)

e ;Serd posible aplicar el SOFTWARE EDUCATIVO EDUFUTURO en la
institucion?

e (;Como ayudard la aplicacion del software educativo EDUFUTURO en el
proceso ensefianza aprendizaje de matematica?

e Los docentes de la escuela estan capacitados adecuadamente y prestos para
aplicar la tecnologia como instrumento pedagdgico en el proceso ensefianza
aprendizaje?

e ;Porqué los estudiantes no desarrollan el pensamiento légico matematico?
1.2.6. DELIMITACION DEL PROBLEMA

DELIMITACION ESPACIAL

El presente trabajo de investigacion se llevard a efecto en la escuela “Manuel
Antonio Borrero” del barrio Tambillo Viejo de la parroquia de Tambillo, canton
Mejia perteneciente a la provincia de Pichincha.

DELIMITACION TEMPORAL durante el afio lectivo.

UNIDADES DE OBSERVACION La investigacion se realizara con los
estudiantes de cuarto afio de educacion basica de la escuela fiscal “Manuel
Antonio Borrero”.

Campo: Educativo. Area: Matematica



1.3. JUSTIFICACION.

Considero de gran valia e importancia que los estudiantes siempre estén inmersos
en la Tics un mundo lleno de expectativas que les permite consultar, aprender
investigar y valorar su trabajo y el de los demés. He decidido realizar esta
investigacion por la preocupacion que tengo al tener un gran porcentaje de
estudiantes que no han desarrollado su pensamiento I6gico matematico por lo que
su rendimiento es bajo y existen muchas pérdidas de afio ya que no utilizan
procesos de aprendizaje aplicados a la matemética para alcanzar un mejor
rendimiento académico con técnicas creativas e innovadoras y tecnolégicamente

actualizadas.

En la actualidad vivimos un proceso de cambio y de decisiones complejas, es hora
que concienciemos que debemos estar inmersos y prestos al cambio para la
utilizacion de la tecnologia de la informacion y comunicacion (Tics) de manera
eficaz con la finalidad de aumentar el deseo de estudio, elevar el rendimiento
académico tomando en cuenta la creatividad individual y grupal pues el impacto

sera grande, se ayudara al estudiante a estar siempre innovado.

Segun datos obtenidos EDUFUTURO es un producto interactivo ecuatoriano que
ha puesto a disposicion de la tecnologia educativa el gobierno de la Provincia de
Pichincha, que servira como herramienta tecnoldgica complementaria de los
textos para reforzar el conocimiento matematico de acuerdo a las destrezas,
contenidos y ejes transversales segun la Reforma Curricular Consensuada; de alli

que los beneficiados seran los nifios, los docentes y toda la comunidad educativa.

Esta investigacion es factible por lo que no es tan dificil de resolverlo ya que
existe la colaboracion de todos los miembros de la comunidad educativa, el apoyo
de autoridades gubernamentales, seccionales, educativas, y personas particulares
que colaboraran en el presente trabajo de investigacion para ayudar a los nifios y
nifias que seran los beneficiados y estaran al nivel tecnolégico de las demas

instituciones con la guia de docentes innovadores.
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Por lo expuesto anteriormente y luego de la investigacion realizada los nifios y
nifias de cuarto afio de educacion basica de la escuela fiscal “Manuel Antonio
Borrero” mejoraran en el aprendizaje de la Matematica por cuanto la aplicacion
del software educativo seré lo mas visible en esta investigacion.
1.4 OBJETIVOS
1.4.1. OBJETIVO GENERAL
e Determinar la importancia de la utilizacion del Software Educativo
EDUFUTURO para el mejoramiento de la ensefianza aprendizaje de la
asignatura de Matematica.

1.4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Diagnosticar el proceso de aprendizaje de Matematica mediante la aplicacién

del software educativo.

e Motivar para que los alumnos y maestros utilicen este software educativo.

e Disefiar una guia de aplicacion del Software Educativo EDUFUTURO para

mejorar el aprendizaje en el &rea de Matematica y la solucién de problemas.

11



CAPITULO 11
MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

A través del tiempo la Educacion Matematica se ha venido consolidando como
disciplina cientifica a nivel mundial de una manera natural, mostrandose este
hecho en las reuniones que han realizado y estdn realizando  diversos
profesionales interesados en mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje de

la Matematica en los contextos educativos existentes.

Cabe destacar que ha ido adquiriendo especificidad y, en buena medida,
conciencia de si misma. Las ultimas tres décadas han visto crecer y consolidarse
grupos en todo el mundo dedicados a la investigacion de los problemas asociados
a la ensefianza y al aprendizaje de la matematica, asi como al desarrollo de
productos de "aplicacion"” de los resultados de las investigaciones que permiten
coadyuvar en la solucién de estos problemas como el uso de las Tic y los

programas informaticos educativos como es el caso del Software EDUFUTURO.

Actualmente el pais viven momentos de profundas transformaciones hacia la
consolidacién de una sociedad humanista, democratica, protagonica, participativa,
multiétnica, pluricultural, plurilingte e intercultural a través de la utilizacion de la
nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) y otros metodos que
ayuden a los estudiantes a razonar, criticar y aplicar en la solucion de sus

problemas y en la de su entorno.
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Es por ello que me he fundamentado en investigar este tema porque tanto en la
Universidad Técnica de Ambato y en la escuela “Manuel Antonio Borrero” no
existen trabajos similares a este; el mismo que servird para desarrollar procesos
cognitivos, procedimentales y actitudinales, destrezas y habilidades en el &rea de

matematica.

2.2.- FUNDAMENTACION FILOSOFICA

A pesar de que la escuela “Manuel Antonio Borrero” cuenta con un centro de
coémputo y el programa EDUFUTURO no se emplea para la ensefianza de los
estudiantes por lo que el objetivo de este proyecto de investigacion sera el piloto
para que se ejecute y se aplique el Software Educativo EDUFUTURO, para
utilizar las Tics como recurso pedagdgico de apoyo en la ensefianza de
matematica y en las demas areas de estudio.

Esta investigacion esta fundamentada en el paradigma critico — propositivo
porque su finalidad es de potenciar el cambio en una realidad comprometida a la
utilizacion de la nueva tecnologia aplicada desde lo tedrico hasta llegar a la
practica para asi tener estudiantes capaces de crear y criticar sus conocimientos.
Critico porque realiza una investigacion de la realidad socio-cultural y propositivo
porque busca alternativas de solucion para potenciar un cambio a una nueva
realidad utilizando las Tics para crear estudiantes capaces de crear, criticar y

proponer soluciones a pesar de las dificultades que se presenten.

Este trabajo estd basado en la practica de valores para que asi cada uno de los
estudiantes a mas de ser creativos sean participativos y abiertos al cambio de la

nueva tecnologia.
Tambiéen mediante la aplicacion de este paradigma vamos a poder investigar

buscando las causas de cada uno de los hechos para poder comprobar nuestra

hipotesis planteada.
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2.3.-FUNDAMENTACION LEGAL

La presente investigacion esta fundamentada en la Constitucion de la
Republica del Ecuador en el TITULO Il de los derechos, garantias y deberes,
Capitulo 4: De los derechos econdémicos, sociales y culturales; Seccion quinta: De
la educacion en los Art.26, 27, Art. 66, 67 y 68, SECCION NOVENA ciencia y
tecnologia Art. 80,haciendo un breve resumen hace referencia a que todo nifio y
nifia tiene a una educacion laica y gratuita, fomentando la ciencia y la tecnologia
en todos los niveles educativos dirigidas a mejorar la productividad y la
competitividad como se describe en los articulos sefialados a continuacion. Esta
basada en el Codigo de la nifiez y adolescencia.

Seccion quinta

Educacion

Art. 26.- La educacién 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
politica pablica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusién 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, al medio ambiente
sustentable y a la democracia; serd participativa, obligatoria, intercultural,
democratica, incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de
género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y al
cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de
competencias y capacidades para crear y trabajar.

Art. 66.- La educacion es derecho irrenunciable de las personas, deber
inexcusable del Estado, la sociedad y la familia; area prioritaria de la inversion
publica, requisito del desarrollo nacional y garantia de la equidad social. Es
responsabilidad del Estado definir y ejecutar politicas que permitan alcanzar estos

propositos.
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La educacion, inspirada en principios éticos, pluralistas, democraticos, humanistas
y cientificos, promoverd el respeto a los derechos humanos, desarrollard un
pensamiento critico, fomentard el civismo; proporcionara destrezas para la
eficiencia en el trabajo y la produccién; estimulara la creatividad y el pleno
desarrollo de la personalidad y las especiales habilidades de cada persona;
impulsara la interculturalidad, la solidaridad y la paz.

La educacion preparara a los ciudadanos para el trabajo y para producir
conocimiento. En todos los niveles del sistema educativo se procuraran a los
estudiantes préacticas extracurriculares que estimulen el ejercicio y la produccion
de artesanias, oficios e industrias.

El Estado garantizara la educacion para personas con discapacidad.

Art. 67.- La educacién publica seré laica en todos sus niveles; obligatoria hasta el
nivel bésico, y gratuita hasta el bachillerato o su equivalente. En los
establecimientos publicos se proporcionaran, sin costo, servicios de caracter social
a quienes los necesiten. Los estudiantes en situacion de extrema pobreza recibiran
subsidios especificos

Art. 68.- El sistema nacional de educacién incluird programas de ensefianza
conformes a la diversidad del pais. Incorporard en su gestion estrategias de
descentralizacion y desconcentracion administrativas, financieras y pedagdgicas.
Los padres de familia, la comunidad, los maestros y los educandos participaran en
el desarrollo de los procesos educativos.

Seccion novena de la ciencia y tecnologia

Art. 80.- El Estado fomentara la ciencia y la tecnologia, especialmente en todos
los niveles educativos, dirigidas a mejorar la productividad, la competitividad, el
manejo sustentable de los recursos naturales, y a satisfacer las necesidades basicas
de la poblacion.

Garantizara la libertad de las actividades cientificas y tecnoldgicas y la proteccion
legal de sus resultados, asi como el conocimiento ancestral colectivo.

La investigacion cientifica y tecnologica se llevara a cabo en las universidades,
escuelas politécnicas, institutos superiores técnicos y tecnologicos y centros de

investigacion cientifica, en coordinacion con los sectores productivos cuando sea
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pertinente, y con el organismo publico que establezca la ley, la que regulard
también el estatuto del investigador cientifico.

Titulo VII

REGIMEN DEL BUEN VIVIR

Educacién 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
tendrd como centro al sujeto que aprende, y funcionard de manera flexible y
dindmica, incluyente eficaz y eficiente.

El sistema nacional de educacidn integrara una vision intercultural acorde
con la diversidad geogréafica, cultural y linglistica del pais, y el respeto a
los derechos de las comunidades, pueblos y nacionalidades.
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2.4.- CATEGORIAS FUNDAMENTALES
PIRAMIDE DEL CONOCIMIENTO

INFORMATICA

SOFTWARE
EDUFUTURO

VARIABLE INDEPENDIENTE

Gréfico N° 2 Categorias Fundamentales
Elaborado por: Rosa Cevallos
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VARIABLE INDEPENDIENTE. La informatica

INFORMATICA: Segun el diccionario de la Real Academia Espafiola sefiala
que informatica es el "conjunto de cocimientos cientificos y técnicas que hacen
posible el tratamiento automatico de la informacion por medio de ordenadores
(computadoras)”. Es mas, en el mismo diccionario se apunta que "informatica” es

la palabra que se usa en América para hablar de "computacion”.

Es el tratamiento racional, automatico y adecuado de la informacion, como
soporte de conocimientos y comunicaciones; conjunto de aplicaciones de esa
ciencia, a través de la utilizacion de maquinas (computadoras) y programas
(software) para lo cual se disefian y desarrollan estructuras y aplicaciones
especiales buscando seguridad e integridad. En el contexto de la informatica la
informacidn constituye un recurso de gran valor y se busca mantenerla y utilizarla

de la mejor manera.

La Informatica es la ciencia aplicada que abarca el estudio y aplicacion del
tratamiento automatico de la informacion, utilizando sistemas computacionales,
generalmente implementados como dispositivos electronicos. También estd

definida como el procesamiento automatico de la informacién.

Conforme a ello, los sistemas informaticos deben realizar las siguientes tres tareas
béasicas:

Entrada: captacion de la informacion.

Proceso: tratamiento de la informacion.

Salida: transmision de resultados.

En los inicios del procesado de informacion, con la informatica solo se facilitaban
los trabajos repetitivos y mondtonos del area administrativa. La automatizacion de
€s0S procesos trajo como consecuencia directa una disminucion de los costes y un

incremento en la productividad.
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En la informatica convergen los fundamentos de las ciencias de la computacion, la
programacion y metodologias para el desarrollo de software, la arquitectura de
computadores, las redes de computadores, la inteligencia artificial y ciertas
cuestiones relacionadas con la electronica. Se puede entender por informatica a la

union sinérgica de todo este conjunto de disciplinas.

Esta disciplina se aplica a numerosas y variadas areas del conocimiento o la
actividad humana, como por ejemplo: gestion de negocios, almacenamiento y
consulta de informacidn, monitorizacion y control de procesos, industria, robotica,
comunicaciones, control de transportes, investigacion, desarrollo de juegos,
disefio computarizado, aplicaciones/herramientas multimedia, medicina, biologia,
fisica, quimica, meteorologia, ingenieria, arte, etc. Una de la aplicaciones mas
importantes de la informética es proveer informacion en forma oportuna y veraz,
lo cual, por ejemplo, puede tanto facilitar la toma de decisiones a nivel gerencial

(en una empresa) como permitir el control de procesos criticos.

Actualmente es dificil concebir un area que no use, de alguna forma, el apoyo de
la informética. Esta puede cubrir un enorme abanico de funciones, que van desde
las mas simples cuestiones domésticas hasta los calculos cientificos mas
complejos. La informatica reine a muchas de las técnicas que el hombre ha
desarrollado con el objetivo de potenciar sus capacidades de pensamiento,
memoria y comunicacion. Su area de aplicacion no tiene limites: la informatica se
utiliza en la gestion de negocios, en el almacenamiento de informacion, en el
control de procesos, en las comunicaciones, en los transportes, en la medicina, en

la matematica y en muchos otros sectores.

Entre las funciones principales de la informética se cuentan las siguientes:
Creacion de nuevas especificaciones de trabajo.

Desarrollo e implementacion de sistemas informaticos.

Sistematizacion de procesos.

Optimizacion de los métodos y sistemas informaticos existentes.
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En lo que hoy dia conocemos como informaética confluyen muchas de las técnicas,
procesos y maquinas (ordenadores) que el hombre ha desarrollado a lo largo de la
historia para apoyar y potenciar su capacidad de memoria, de pensamiento y de

comunicacion.

En el Diccionario de la Real Academia Espafiola se define informatica como:
“Conjunto de conocimientos cientificos y técnicas que hacen posible el

tratamiento automatico de la informacién por medio de ordenadores”.

Conceptualmente, se puede entender como aquella disciplina encargada del
estudio de métodos, procesos, técnicas, desarrollos y su utilizacién en ordenadores
(computadoras), con el fin de almacenar, procesar y transmitir informacién y

datos en formato digital.

INFORMATICA EDUCATIVA
La Humanidad se encuentra en una era de Informacién y Conocimiento.
La informéatica educativa es un campo que emerge de la interdisciplina e
interrelacién que se da entre la Informatica y la Educacion para dar solucion a tres
problemas bésicos:

e Aplicar Informatica en Educacion

o Aplicar Educacion en Informética y

e Asegurar el desarrollo del propio campo.
Los educadores del nuevo milenio somos Informaticos Educativos, es decir,
interpretamos nuestra realidad educativa en términos de materia, energia e
informacién para hacerle frente a los retos y resolver los problemas que nos
plantea el mundo actual.
Actualmente, la participacion de la Informatica en la Educacion se ha extendido
por todo el mundo pero principalmente al nivel de uso de sus herramientas
tecnoldgicas mas representativas, en lo que hemos denominado “tecnologias de la
informacién”, y entre las que se encuentran todos los dispositivos que permiten
manejar informacion como son: computadoras, televisores, videocaseteras,

micréfonos, videocamaras, médems, scanner, impresoras, etc.).
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Se podria decir que informatica educativa significa "la insercion de la
computadora en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los contenidos
curriculares de todos los niveles y modalidades de la educacion. Los asuntos de
una determinada disciplina curricular son desarrollados con la ayuda de una

computadora.”

Finalmente, la informatica educativa se encargara de ensefiar al alumno sobre
cualificaciones computacionales, donde el mismo es entrenado en aplicativos
comerciales. Podemos decir que no basta tener conocimientos técnicos y conocer
a fondo los componentes de la computadora, o saber programar con diversos
lenguajes. Actualmente en educacion es muy importante la informatica porgue nos
permite que nos comuniquemos con todo el mundo por méas lejos que estamos
utilizando las «tecnologias de la informacion», o el conjunto de tecnologias que

permiten el tratamiento automatizado de informacion.

TICS Y MULTIMEDIA -

A nadie sorprende estar informado minuto a minuto, comunicarse con gente del
otro lado del planeta, ver el video de una cancion o trabajar en equipo sin estar en
un mismo sitio. Con una rapidez impensada las Tecnologias de la informacion y
comunicacion son cada vez mas, parte importante de nuestras vidas. Este concepto
que también se llama Sociedad de la informacién, se debe principalmente a un
invento que empezé a formarse hace unas cuatro décadas: internet. Sus principios
béasicos eran: ser una red descentralizada con multiples caminos entre dos puntos,
y que los mensajes estuvieran divididos en partes que serian enviados por caminos
diferentes. Se crearon los correos electronicos, los servicios de mensajeria, las
paginas web y todo lo que conocemos como Tecnologias de la informacion y
comunicacion (T.1.C).

Antes la informacion estaba concentrada, la daban los padres, los maestros, los
libros, la escuela y la universidad eran los ambitos que concentraban el
conocimiento. Hoy se han roto estas barreras y con internet hay mas acceso a la

informacidn; el principal problema, es la calidad de esta informacion.
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LAS GRANDES APORTACIONES DE LASTIC

Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicacion (TIC) son
incuestionables y estan ahi, forman parte de la cultura tecnoldgica que nos rodea
y con la que debemos convivir. Amplian nuestras capacidades fisicas y mentales y

las posibilidades de desarrollo social.

Incluimos en el concepto TIC no solamente la informética y sus tecnologias
asociadas, telematica y multimedia, sino también los medios de comunicacion de
todo tipo: los medios de comunicacion social ("mass media™) y los medios de
comunicacion interpersonales tradicionales con soporte tecnolégico como el

teléfono, fax...

ROBGTICA EQICION ELECTRCGNICA

EASES DATDS > HOJA DE CALCULD
HIPERTEXTD INFORMATICA DCR

telematica

TELECONTRCL
INTERNET

multirnedia
REALIOAO VIRTUAL
VIDEQJUEGD
DVD

MUNDO
DIGITAL

TELECOMUNICACIONES : SONIDC - IMAGEN

MEVIL mass media
SATELITE RTW

‘ VIDECG

LAS TIC CONFIGURAN LA
SOCIEDAD DE LA
INFORMACION. El uso extensivo y
cada vez mas integrado (en los mismos
aparatos y codigos) de las TIC es una
caracteristica y factor de cambio de

nuestra sociedad actual.

Sus principales aportaciones a las actividades humanas se concretan en una

serie de funciones que nos facilitan la realizacion de nuestros trabajos porque,
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sean éstos los que sean, siempre requieren una cierta informacion para realizarlo,
un determinado proceso de datos y a menudo también la comunicacién con otras
personas; Yy esto es precisamente lo que nos ofrecen las TIC.

- Fécil acceso a todo tipo de informacion, sobre cualquier tema y en
cualquier formato (textual, iconico, sonoro), especialmente a través de la

television e Internet

MULTIMEDIA EI concepto de Multimedia es amplio, a continuacion se hace
mencién a algunos conceptos declarados por algunos personajes a través de los

anos:

o (Bartolomé Pina, 1994): ""Béasicamente se puede definir un sistema
multimedia como aquel capaz de presentar informacion textual, sonora y
audiovisual de modo coordinado: graficos, fotos, secuencias animadas de
video, gréficos animados, sonidos y voces, textos...". Completando su
definicion apunta que los sistemas multimedia poseen la interactividad
como una caracteristica adicional: “estan basados en el sujeto y son

altamente interactivos con él".

e« Combina el poder del ordenador con medios tales como videodiscos
Opticos, CD-ROM, los maés recientes Compact video-discos, video
interactivo digital y Compact-Disk interactivo; tal combinacién produce
programas que integran nuestras experiencias en un solo programa
(Veljkov, 1.990)

o Permite a los aprendices interactuar activamente con la informacion y
luego reestructurarla en formas significativas personales. Ofrecen
ambientes ricos en informacion, herramientas para investigar y sintetizar
informacidn y guias para su investigacion (Schlumpf, 1.990)

e Intento de combinar la capacidad auto explicativa de los medios
audiovisuales con el texto y fotografias para crear un medio nuevo de
comunicacion unico en la pantalla del ordenador (Lynch, 1.991)

e Integracion de dos o mas medios de comunicacion que pueden ser

controlados 0 manipulados por el usuario mediante el ordenador; video,
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texto, graficos, audio y animacion controlada con ordenador; combinacion
de hardware, software y tecnologias de almacenamiento incorporadas para
proveer un ambiente de informacion multisensorial (Galbreath, 1.992)

e Uso de texto, sonido y video para presentar informacién; hace que la
informacién cobre vida (Jamas, 1.993)

Construir una presentacion multimedia es como hacer una pelicula. Primero, se
definen los objetivos de la presentacion, se recopila la informacion, se escribe un
guidén y se disefia su estructura por medio de un diagrama de flujo. Después se
producen los materiales digitales: iméagenes, audio, video y animacion.
Finalmente, todos los elementos son unidos por medio de la programacion de
software. El software es el motor de la presentacion multimedia. EIl crear un
software robusto desde un inicio, asegura un funcionamiento libre de errores y
representa una base sélida para crecer y actualizar la presentacion multimedia a

través del tiempo.

Ventajas de la multimedia en la educacién

Muchos autores coinciden en que los sistemas Multimedia ofrecen aspectos
positivos y negativos que conviene tener presentes para potenciar unos Yy
minimizar otros
Los aspectos positivos son:

o Ofrecen la posibilidad de controlar el flujo de informacion.

e Gracias a la enorme cantidad de informacion que se puede almacenar
actualmente y a su confiabilidad, ofrecen gran rapidez de acceso y
durabilidad.

e Integran todas las posibilidades de la Informatica y de los Medios
Audiovisuales.

o La informacion audiovisual que contiene un sistema multimedia puede ser

utilizada para varias finalidades de la institucion educativa.
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e Un programa multimedia bien disefiado no corre el peligro de
obsolescencia, puesto que pueden actualizarse con facilidad los contenidos
con pequefios cambios en el software.

e Puede darse una mejora en el aprendizaje ya que el alumno avanza por el
sistema segun su ritmo individual de aprendizaje. Puede pedir
informacidn, animarse a penetrar en temas nuevos cuando tenga dominado
los anteriores, seguir sus intereses personales.

e Puede incrementarse la retencion. La memorizacion de ndcleos de
informacion importantes aumentara significativamente gracias a la
interaccidn y a la combinacién de iméagenes, graficos, textos,... junto a las
simulaciones con representaciones de la vida real.

o Puede aumentar la motivacion y el gusto por aprender. El aprendizaje se
convierte de este modo en un proceso ladico.

o Puede, eventualmente, reducirse el tiempo del aprendizaje debido a que:

o El'alumno impone su ritmo de aprendizaje y mantiene el control.
o Lainformacion es facilmente comprensible.
o La instruccion es personalizada y se adecua a cada estilo de
aprender.
o Elrefuerzo es constante y eficaz.
« Puede lograrse una mayor consistencia pedagogica, ya que la informacion
contenida es la misma en distintos momentos y para diferentes alumnos.
o Lametodologia de trabajo, dentro de su variedad, es homogénea.
o Puede darse la evaluacion de procesos y no sélo de resultados.
e Puede convertirse en forma creciente y en funcion de la evolucion de las
tecnologias que lo sustentan en uno de los medios de instruccién de mas

calidad.

SOFTWARE

Probablemente la definicién mas formal de software sea la siguiente:
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“Es el conjunto de los programas de computo, procedimientos, reglas,
documentacién y datos asociados que forman parte de las operaciones de un

sistema de computacion”. Extraido del estandar 729 del IEEE.

Considerando esta definicion, el concepto de software va mas alld de los
programas de cOmputo en sus distintos estados: cddigo fuente, binario o
ejecutable; también su documentacion, datos a procesar e informacion de usuario
forman parte del software: es decir, abarca todo lo intangible, todo lo "no fisico™

relacionado.

Se conoce como software al equipamiento logico o soporte logico de una
computadora digital; comprende el conjunto de los componentes l6gicos
necesarios que hacen posible la realizacibn de tareas especificas, en

contraposicion a los componentes fisicos del sistema, llamados hardware.

Tales componentes logicos incluyen, entre muchos otros, aplicaciones
informéticas —como el procesador de textos, que permite al usuario realizar todas
las tareas concernientes a la edicion de textos— o el software de sistema —tal
como el sistema operativo, que, basicamente, permite al resto de los programas
funcionar adecuadamente, facilitando la interaccién con los componentes fisicos y

el resto de las aplicaciones, proporcionando también una interfaz para el

usuario—.
Software Hardware
o) B
by\ QQ’
Sistema
Operativo ; G ir
(
& 2 L,;-\-,;\ <«
MS w\ord Antivirus

Gréfico N° 3 Elementos de la computadora
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El término «software» fue usado por primera vez en este sentido por John W.
Tukey en 1957. En las ciencias de la computacion y la ingenieria de software, el
software es toda la informacion procesada por los sistemas informaticos:
programas y datos. El concepto de leer diferentes secuencias de instrucciones
desde la memoria de un dispositivo para controlar los célculos fue introducido por
Charles Babbage como parte de su maquina diferencial. La teoria que forma la
base de la mayor parte del software moderno fue propuesta por vez primera por
Alan Turing en su ensayo de 1936, "Los numeros computables”, con una
aplicacion al problema de decision.

Clasificacion del software

Para fines précticos se puede clasificar al software en tres grandes tipos:
Software de sistema: Su objetivo es desvincular adecuadamente al usuario y al
programador de los detalles de la computadora en particular que se use, aislandolo
especialmente del procesamiento referido a las caracteristicas internas de:
memoria, discos, puertos y dispositivos de comunicaciones, impresoras, pantallas,
teclados, etc. El software de sistema le procura al usuario y programador
adecuadas interfaces de alto nivel, herramientas y utilidades de apoyo que
permiten su mantenimiento. Incluye entre otros:

Sistemas operativos

Controladores de dispositivos

Herramientas de diagnostico

Herramientas de Correccion y Optimizacién

Servidores

Utilidades

Ejemplos de Software de Sistema (Sistemas Operativos): Windows (en todas sus

versiones), Linux (en todas sus distribuciones), Unix, etc.
Software de programacion: Es el conjunto de herramientas que permiten al

programador desarrollar programas informaticos, usando diferentes alternativas y

lenguajes de programacion, de una manera practica. Incluye entre otros:
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Editores de texto

Compiladores

Intérpretes

Enlazadores

Depuradores

Ejemplos de Software de Programacion: Visual Basic, Lenguaje C, C++, Basic,
Pascal, etc.

Entornos de Desarrollo Integrados (IDE): Agrupan las anteriores herramientas,
usualmente en un entorno visual, de forma tal que el programador no necesite
introducir multiples comandos para compilar, interpretar, depurar, etc.

Habitualmente cuentan con una avanzada interfaz gréfica de usuario (GUI).

Software de aplicacion: Es aquel que permite a los usuarios llevar a cabo una o
varias tareas especificas, en cualquier campo de actividad susceptible de ser
automatizado o asistido, con especial énfasis en los negocios. Incluye entre otros:
Aplicaciones para Control de sistemas y automatizacion industrial

Aplicaciones ofimaticas

Software educativo

Software empresarial

Bases de datos

Telecomunicaciones (p.ej. internet y toda su estructura Idgica)

Videojuegos

Software médico

Software de Célculo Numérico y simbolico.

Software de Disefio Asistido (CAD)

Ejemplos de Software de Aplicacion: Word, Excel, PowerPoint, Access, clic,

photoshop, etc.
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¢QUE ES SOFTWARE EDUCATIVO O SOFTWARE PARA LA
ENSENANZA?

El doctor Jaime Sanchez llabaca, en su Libro "Construyendo y Aprendiendo con
el Computador”, define el “Software Educativo como cualquier programa
computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de apoyo al
proceso de ensefiar, aprender y administrar”, es decir que el Software educativo
es el destinado a la ensefianza y el aprendizaje autbnomo que, ademas permite el
desarrollo de ciertas habilidades cognitivas. Asi como existen profundas
diferencias entre las filosofias pedagdgicas, asi también existe una amplia gama
de enfoques para la creacion de software educativo, atendiendo a los diferentes
tipos de interaccion que deberia existir entre los actores del proceso de ensefianza-
aprendizaje: educador, aprendiz, conocimiento, computadora.

Como software educativo tenemos desde programas orientados al aprendizaje
hasta sistemas operativos completos destinados a la educacion, como por ejemplo
las distribuciones GNU/Linux orientadas a la ensefianza, el software
EDUFUTURO entre otros.

El Software Educativo segin Reguez Lamas (2000), es una “aplicacion
informatica, que soportada sobre una bien definida estrategia pedagdgica, apoya
directamente el proceso de ensefianza aprendizaje constituyendo un efectivo
instrumento para el desarrollo educacional del hombre del proximo siglo” ya que
es el conjunto de recursos informaticos disefiados con la intencion de ser

utilizados en el contexto del proceso de ensefianza — aprendizaje.

Se caracterizan por ser altamente interactivos, a partir del empleo de recursos
multimedia, como videos, sonidos, fotografias, diccionarios especializados,
explicaciones de experimentados profesores, ejercicios y juegos instructivos que

apoyan las funciones de evaluacion y de diagndstico.

Se define Software Educativo como: “Un conjunto de recursos informaticos
disefiados con la intencion de ser utilizados en contextos de ensefanza-

aprendizaje. Estos programas abarcan finalidades muy diversas que pueden ir de
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la adquisicion de conceptos al desarrollo de destrezas basicas o la resolucion de
problemas”. (Cano, 1994)

El software educativo puede tratar las diferentes materias (Matematica, Idiomas,
Geografia, Dibujo), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios, facilitando
una informacion estructurada a los alumnos, mediante la simulacion de
fendmenos) y ofrecer un entorno de trabajo mas o menos sensible a las
circunstancias de los alumnos y rico en posibilidades de interaccion; pero todos
comparten las siguientes caracteristicas:

-- Permite la interactividad con los estudiantes, retroalimentandolos y evaluando
lo aprendido.

—Facilita las representaciones animadas.
--Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion. -- Permite
simular procesos complejos. -- Reduce el tiempo de que se dispone para impartir
gran cantidad de conocimientos facilitando un trabajo diferenciado, introduciendo
al estudiante en el trabajo con los medios computarizados. -- Facilita el trabajo

independiente y a la vez un tratamiento individual de las diferencias.

CARACTERISTICAS DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Son interactivos Contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permiten un didlogo y un intercambio de informaciones entre el computador y los
estudiantes.

Individualizan el trabajo de los estudiantes. Ya que se adaptan al ritmo de
trabajo de cada uno y pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones de los
alumnos.

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

interactividad caracteristica de estos materiales.

¢ES IMPORTANTE PARA LA EDUCACION EN EL PAIS LA
PRODUCCION DE SOFTWARE EDUCATIVO?
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Uno de los problemas, en lo que a la educacion respecta, mas lesivos en nuestra
sociedad, es la educacion en matematicas, daré algunos datos de dominio popular
para sentar bases al respecto:

Es conocido que los indices de reprobacion en la secundaria son tan alarmantes
que los profesores no saben que método seguir para evitar el problema. Existe la
regla de que no pueden reprobar mas del 10%. Sin embargo numerosas
investigaciones demuestran que muchas de las veces los estudiantes de secundaria
en lugar de adquirir nuevas habilidades pierden algunas que tenian de la
educacién primaria. Mas recientemente se reconoce y se acaba de publicar que
50% de los estudiantes de sexto afio de primaria fallan en matematicas. El estudio
comprende tanto escuelas publicas como privadas donde se reconocié que
particularmente en matematicas, los estudiantes no sé6lo no mejoran, en la

secundaria, sino que decrecen en su rendimiento.

Esto nos da un indice acerca de la problematica en la ensefianza de las
matematicas, cabe anotar que por desgracia algunos de estos problemas tienen
repercusién internacional por lo que debemos buscar otros métodos, estrategias y
recursos reformadores para solucionar esta problematica. Una de las alternativas
de solucion puede ser la aplicacion del software educativo en el aprendizaje de
matematica para preparar al estudiante haciendo su aprendizaje dinamico e

innovador.

Es importante conocer que en Ecuador existe un software multimedia educativo
Ilamado EDUFUTURO que permite integrar los contenidos con la tecnologia; es
un programa ecuatoriano para estudiantes ecuatorianos permitiendo conocer

nuestra propia realidad.

EDUFUTURO crea su propio Software Multimedia Educativo para los nifios
y nifias de Pichincha y el Ecuador. EDUFUTURO busca contribuir a mejorar la
calidad de los procesos educativos a través de la democratizacion del acceso a las

tecnologias de la informacion y comunicacion, con este fin, el programa abarca la
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formacion de los docentes en el uso y aplicacion de las tecnologias de la
informacién y comunicacion, la dotacion de la infraestructura tecnoldgica de
telecomunicaciones, de conectividad a internet y de computadores a las escuelas
de la provincia de Pichincha y el desarrollo de contenidos en linea y software

educativo para la escuela bésica en las diferentes areas cognitivas.

PENTAEDRO manifiesta que de acuerdo con la presentacion del proyecto, "las
diferencias se hacen notorias entre los centros educativos que acceden a las TICs y
aquellos que no lo pueden hacer, lo que agranda la brecha educacional y por tanto
la brecha entre ricos y pobres, con las inevitables consecuencias sociales que de

ello se deriva".

Para evitar esta marcada diferencia entre establecimientos educacionales el Eco.
Ramiro Gonzélez J. ex - Prefecto de Pichincha y ahora el Eco. Gustavo Baroja N.
actual Prefecto de Pichincha, en su decision de invertir en educacion y beneficiar
a las escuelas y colegios fiscales y fisco misionales de la provincia, a partir de la
creacion del programa EDUFUTURO, presenta el estado de ejecucion del mismo.

El objetivo de EDUFUTURO es dotar de informacion y de recursos didacticos a
las escuelas fiscales de la provincia de Pichincha para contribuir con su desarrollo
educativo y cultural.

Este proyecto contempla la creaciéon de un sistema multimedia interactivo para
educacion que estard compuesto por: un sitio web informativo y software

educativo exclusivo, adecuado a la realidad del pais.

Ademas, el Gobierno de la Provincia de Pichincha dotara a las escuelas de
computadoras con conexion a internet, para garantizar el acceso al sistema y
capacitara a profesores y alumnos para el correcto manejo pedagdgico y técnico

de estos materiales.

EDUFUTURO ha desarrollado con mucho éxito software multimedia educativo
para los nifios y nifias de Pichincha y del Ecuador. Estos programas de educacion

multimedia fueron creados tomando en cuenta los contenidos, destrezas y ejes
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transversales de la reforma curricular ecuatoriana de tal manera que siempre estén

acordes a lo que los alumnos y alumnas reciben en sus clases.

El software multimedia de EDUFUTURO no es un libro de texto pasado a
computadora. Es un producto interactivo que explota las cualidades del
computador para asi crear una herramienta complementaria a los libros de texto
que ademas es de gran ayuda para el educador, ya sea para introducir un tema

especifico o para reforzarlo al final de la unidad o cuando lo amerite la ocasién

En las escuelas fiscales el software es instalado gratuitamente en las computadoras
de EDUFUTURO. Estan disponibles los cds para 2do, 3ero, 4to y 5to afio de

basica.

Algunos juegos para 2do afio de Baésica: "El templo de la obscuridad”, "El

Camioncito" y "Hagamos una pelicula".

El software multimedia educativo de EDUFUTURO presenta personajes, paisajes,
modos de hablar, musica, videos, tradiciones y costumbres de Pichincha y del
Ecuador. Esto hace que los nifios y nifias se identifiquen rapidamente con las

actividades que el software propone ademas de dar valor a la cultura ecuatoriana.

EDUFUTURO es el primer programa de educacion multimedia realmente
Ecuatoriano ya que sus contenidos son ecuatorianos, esta destinado a nifios y
nifas ecuatorianos, ha sido mentalizado por el Gobierno de la Provincia de

Pichincha y ha sido disefiado y producido por una empresa del Ecuador.

El sitio web www.edufuturo.com obtuvo 2 premios internacionales, en el 2002, en
las categorias “Industria” e “Iniciativa educativa”, por parte de la Internet Society.
En el afio 2006, fue premiado como Mejor Iniciativa en Tics del Ecuador, en la

categoria Usuarios e Industria, otorgado por la ISOC y Corporation.
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SSistemuade €9

Scgundo de Basica

Algunos juegos para 3er afio de Bésica: "El deber Para Mafiana", "La Foto del

Grado" y "jApura Pablo!".

Actualmente estan disponibles los CD con el software educativo para segundo,
tercero y cuarto afio de educacion basica. EI CD para 5to afio esta ya terminado y
pronto entrard a produccion. Para el afio 2008 se tiene previsto la produccion de
los CD para sexto y séptimo afio de educacién bésica que pronto seran
reproducidos en gran volumen para su distribucion a las escuelas y al publico en

general.

Algunos juegos de cuarto afio de basica: "Laberinto en el Bosque", "Rally Todo
Terreno", "Turismo en Pichincha" y "Cuida al perro”. En el afio 2010 estan

disponibles los Cd para todos los afios de educacién basica de 2° a 7°.

¢ Colmo se creod el software educativo multimedia de EDUFUTURO?

Crear un programa como "EDUFUTURQ" es una tarea larga, complicada pero
muy divertida y sobretodo muy creativo. En los "Sub-contenidos" podras
encontrar una serie de articulos en los que los disefiadores de PENTAEDRO nos

contaran como se hace un CD de EDUFUTURO desde el principio hasta el final.
Esquema de los pasos basicos en la creacion de una actividad multimedia

interactiva de EDUFUTURO. Sub-contenidos: » Personajes del Ecuador en
animacion 3D para EDUFUTURO.
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Segun sefala Pentaedro: EDUFUTURO “Es un programa (informatico) en el que
los alumnos aprenden jugando y permite a los profesores ensefiar de mejor forma,
mucho mas efectiva y activa” desarrollando la creatividad e imaginacion,
desarrolla contenidos curriculares de segundo a séptimo afio de Educacion Basica
en las areas cognitivas o del conocimiento y se caracteriza por presentar material
educativo contextualizado a las caracteristicas de la poblacion ecuatoriana, de
forma ludica y asequibles a nifios y nifias; contiene graficos en dos y tres
dimensiones, animaciones interactivas; fotografias panordmicas interactivas,
mausica, juegos interactivos, locuciones y sonidos de fondo constituyéndose en
una guia para el docente; por lo que se recomienda a los docentes poner en juego
sus destrezas y utilizar el mencionado software para mejorar el aprendizaje de

matematica en todos los afos de educacién basica.

2.4.2. VARIABLE DEPENDIENTE: EL APRENDIZAJE DE LA
MATEMATICA

APRENDIZAJE.- Podemos definir el aprendizaje como “un proceso de cambio
relativamente permanente en el comportamiento de una persona generado por la
experiencia” (Feldman, 2005) es el proceso a través del cual se adquieren
habilidades, destrezas, conocimientos (conceptos, procedimientos, actitudes,
valores...) como resultado de la experiencia, la instruccion, el razonamiento y la
observacién. El aprendizaje es una de las funciones mas importantes del ser

humano.

Proceso de aprendizaje

“Proceso por medio del cual la persona se apropia del conocimiento, en sus
distintas dimensiones: conceptos, procedimientos, actitudes y valores”. (Rafael
Angel Pérez) es una actividad individual que se desarrolla en un contexto social y
cultural. Es el resultado de procesos cognitivos individuales mediante los cuales

se asimilan e interiorizan nuevas informaciones (hechos, conceptos,
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procedimientos, valores), se construyen nuevas representaciones mentales
significativas y funcionales (conocimientos), que luego se pueden aplicar en
situaciones diferentes a los contextos donde se aprendieron. Aprender no
solamente consiste en memorizar informacion, es necesario también otras
operaciones cognitivas que implican: conocer, comprender, aplicar, analizar,
sintetizar y valorar. En cualquier caso, el aprendizaje siempre conlleva un cambio

en la estructura fisica del cerebro y con ello de su organizacién funcional.

Las experiencias, modifican a las personas; los intercambios con el medio,
modifican las conductas. Por lo tanto, las conductas se daran en funcion de las
experiencias del individuo con el medio; dichos aprendizajes, permite cambios en
la forma de pensar, de sentir, de percibir las cosa, producto de los cambios que se
producen en el SN. Por lo tanto los aprendizajes nos permitiran adaptarnos al
entorno, responder a los cambios y responder a las acciones que dichos cambios

producen.

FACTORES FUNDAMENTALES PARA APRENDER

Para aprender necesitamos de cuatro factores fundamentales: inteligencia,

conocimientos previos, experiencia y motivacion.

e A pesar de que todos los factores son importantes, debemos sefialar que
sin motivacion cualquier accion que realicemos no serd completamente
satisfactoria. Cuando se habla de aprendizaje la motivacion es el «querer
aprender», resulta fundamental que el estudiante tenga el deseo de
aprender. Aunque la motivacion se encuentra limitada por la personalidad

y fuerza de voluntad de cada persona.

e La experiencia es el «saber aprender», ya que el aprendizaje requiere de
algunas técnicas tales como: técnicas de comprensién (vocabulario),
conceptuales (organizar, seleccionar, etc.), repetitivas (recitar, copiar, etc.)
y exploratorias (experimentacion). Es necesario una buena organizacion y

planificacion para lograr los objetivos.
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o Por ultimo, nos queda la inteligencia y los conocimientos previos, que al
mismo tiempo se relacionan con la experiencia. Con respecto al primero,
decimos que para poder aprender, el individuo debe estar en condiciones
de hacerlo, es decir, tiene que disponer de las capacidades cognitivas para

construir los nuevos conocimientos.

También intervienen otros factores, que estan relacionados con los anteriores,
como la maduracion psicolégica, la dificultad material, la actitud activa y la
distribucion del tiempo para aprender.

La ensefianza es una de las formas de lograr adquirir conocimientos necesarios en

el proceso de aprendizaje.

Existen varios procesos que se llevan a cabo cuando cualquier persona se dispone
a aprender. Los estudiantes al hacer sus actividades realizan multiples operaciones
cognitivas que logran que sus mentes se desarrollen facilmente. Dichas

operaciones son, entre otras:

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

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

3. Una retencion a largo plazo de esta informacion y de los conocimientos

asociados que se hayan elaborado.
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4. La transferencia del conocimiento a nuevas situaciones para resolver con

su concurso las preguntas y problemas que se planteen.

EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

Las operaciones aritméticas tradicionalmente se han ensefiado de forma
memoristica, sin base de razonamiento alguna. La teoria de conjuntos cae en la
memorizacion sin conducir al nifio a través del juego y la experimentacion, a
alcanzar por induccion el descubrimiento de las realidades matemaéticas, lo que ha
presentado un problema que se encuentra: en la vision del maestro hacia las
matematicas, en las actividades propuestas para ensefiar matematicas y en la
concepcion de los alumnos de los contenidos matematicos; razon por la cual ha
sido objeto de investigacion sistematica e institucional en los ultimos cuarenta
afios. Dicha investigacidn ha arrojado a la luz diversos factores que inciden en el
problema y de ello se han derivado acciones encaminadas a tratar de resolver tal
problemética. En primer lugar las investigaciones sobre dicho proceso han
ayudado a entender que los nifios aprenden matematicas de lo general a lo
especifico, es decir, de experiencias concretas relacionadas con objetos o
situaciones de su vida cotidiana y que al interactuar con tales situaciones, los
nifios llevan a cabo procesos de abstraccion de conocimientos y habilidades que le
permiten comprender y confrontar los puntos de vista entre los nifios y el maestro;
proceso de gran valor para el buen aprendizaje y construccion de conocimientos
matematicos. Esta concepcion del complejo proceso de asimilacion de la
matematica ha dado lugar a una nueva modalidad de la ensefianza, mediante la
introduccion de las Tic en el aprendizaje y ensefianza de Matematica,
considerandola asi como un proceso de conduccion de la actividad de aprendizaje,
en donde el papel del maestro se limita a conducir y propiciar dichas actividades.
Esta nueva forma de la ensefianza implica la necesidad de que el profesor disefie o
selecciones actividades que promuevan la construccion de conceptos a partir de
experiencias concretas, en las que los nifios puedan observar, explorar e
interactuar entre ellos y el profesor. Practicar esta concepcion de la ensefianza

ofrece la oportunidad a los nifios de concebir esta disciplina como un conjunto de
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herramientas funcionales y flexibles que les permitan entender y resolver diversos

problemas que enfrenta en su entorno social y educativo.

Sobre el aprendizaje escolar

De acuerdo con Pérez Gémez (1992) el aprendizaje se produce también, por
intuicion, o sea, a través del repentino descubrimiento de la manera de resolver
problemas. Es necesario darnos cuenta que cualquier recurso didactico, no
beneficia en la formacion del educando, Unicamente el material que, por poseer
ciertas caracteristicas, le permita asimilar permanentemente en sus distintos
niveles de desarrollo, el mundo fisico y social que lo rodea. Una de las
caracteristicas importantes que debe reunir el recurso didactico es la de tomar en
cuenta la etapa de desarrollo por la que atraviesa el alumno. En la préctica
educativa una preocupacion se vuelve fundamental al hacer comprensibles y

accesibles los contenidos al educando.

La relacidn de objetivos, programas, técnicas didacticas y contenidos curriculares
con los caracteres psicologicos del educando- permiten estudiar a fondo las
formas que deben o deberdn adaptarse en las distintas situaciones del proceso de
conduccidn del aprendizaje en la practica educativa cotidiana. Las caracteristicas
de los distintos niveles de desarrollo por los cuales atraviesa el alumno, marcan

las lineas sobre las cuales debe edificarse planes y programas educativos.

El estudio cientifico de la ensefianza es relativamente reciente; hasta la década de
1950 apenas hubo observacion sistematica o experimentacion en este terreno, pero
la investigacion posterior ha sido consistente en sus implicaciones para el logro
del eéxito académico, concentrandose en las siguientes variables relevantes: el
tiempo que los profesores dedican a la ensefianza, los contenidos que cubren, el
porcentaje de tiempo que los alumnos dedican al aprendizaje, la congruencia entre
lo que se ensefia y lo que se aprende, y la capacidad del profesor para ofrecer

directrices (reglas claras), suministrar informacion a sus alumnos sobre su
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progreso academico, hacerlos responsables de su comportamiento, y crear una

atmosfera calida y democrética para el aprendizaje.

LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA ViA ENSENANZA DE LA
COMPUTACION.

En los ultimos afios, ha surgido la inquietud, entre un gran sector de matematicos
y educadores, de que mediante la ensefianza de ciertos lenguajes de computacion
los individuos aprenden matematica.

Mas adn, se afirma que cierto tipo de habilidades matematicas se pueden adquirir
con el aprendizaje de un lenguaje de computacion.

El software educativo o mas especificamente el software para la educacién en
matematica involucran a tres grandes ciencias:

La sicologia, mediante un conocimiento no elemental de las ciencias cognitivas;
La matematica, mediante la creacion de un adecuado dominio de conocimiento
para cualquier tipo de sistema o programa y con la creacion de algoritmos
eficientes.

La computacion, como una ciencia que hace factible el instanciar la reunion de

los dos mundos anteriores.

En evaluaciones recientes de software educativo se ha encontrado que la mayoria
del software en el mercado tiene en general uno o dos de los atributos
mencionados, pero relegan de manera importante a otro de ellos (Caftori &
Paprzycki, 1997. p. 2). Por ejemplo podemos encontrar software con gran
capacidad de manejo de imagenes y que en realidad constituye todo un portento
de programacion pero de una pobreza enorme en su capacidad de ensefiar
matematicas. O bien software con intenciones didacticas pero de una pobreza en

los algoritmos empleados que conlleva a errores conceptuales matematicos.

Es necesario entonces, que para la produccion de software educativo las personas
tengan presentes estos tres elementos y, que la carencia de alguno de ellos debilita
la intencion del mismo que es ayudar o ser un instrumento de ayuda en el

aprendizaje y ensefianza de la matematica.
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VENTAJAS DEL APRENDIZAJE DE MATEMATICA MEDIANTE EL
SOFTWARE EDUCATIVO

Los Software Educativos se pueden considerar como el conjunto de recursos
informaticos disefiados con la intencién de ser utilizados en el contexto del

proceso de ensefianza — aprendizaje.

Se caracterizan por ser altamente interactivos como: los recursos de multimedia,
diccionarios, juegos instructivos que sirven para apoyar el diagndstico vy
evaluacion del aprendizaje. El software educativo pueden tratar las diferentes
materias de formas muy diversas facilitando una informacion estructurada para
ofrecer un entorno de trabajo mas o menos sensible a las circunstancias de los
alumnos y con posibilidades de interaccion; todo el software comparten las

siguientes caracteristicas:

e Permite la interactividad con los estudiantes, retroalimentandolos vy
evaluando lo aprendido.

o Facilita las representaciones animadas.

o Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion.

o Permite simular procesos complejos.

e Reduce el tiempo de que se dispone para impartir gran cantidad de
conocimientos facilitando un trabajo diferenciado, introduciendo al
estudiante el uso de la tecnologia.

o Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las
diferencias.

« Permite al usuario (estudiante) introducirse en las técnicas mas avanzadas.

El uso del software educativo en el proceso de ensefianza - aprendizaje puede ser:
Por parte del alumno: Se evidencia cuando el estudiante opera directamente el
software educativo, pero siempre con la direccién bien encaminada por el

profesor.

41



Por parte del profesor: Se manifiesta cuando el profesor opera directamente con el
software y el estudiante actia como receptor del sistema de informacion lo que no

es aconsejable ni productivo para el aprendizaje.

El uso del software por parte del docente proporciona numerosas ventajas, entre
ellas:

e Enriquece el campo de la Pedagogia al incorporar la tecnologia de punta
que revoluciona los métodos de ensefianza - aprendizaje.

o Constituyen una nueva, atractiva, dindmica y rica fuente de
conocimientos.

o Pueden adaptar el software a las caracteristicas y necesidades de su grupo
teniendo en cuenta el diagnoéstico en el proceso de ensefianza -
aprendizaje.

o Permiten elevar la calidad del proceso docente - educando.

« Permiten controlar las tareas de forma individual o colectiva.

o Muestran la relacion existente de las asignaturas.

La computacion ha sido estudiada como objetivo y como herramienta de trabajo;

sin embargo, su mayor empleo esta dado como medio de ensefianza.

El software educativo como apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje en
nuestro pais se ha implementado teniendo en cuenta los avances tecnoldgicos en
este sentido, es decir, a medida que avanza la informatizacion de nuestra sociedad
y por ende la implementacién de recursos informéaticos en nuestras escuelas se
introducen en las mismas recursos informaticos beneficiando la calidad de las

clases en nuestras aulas y por ende de la educacion en general.
TEORIAS DE APRENDIZAJE
El aprendizaje y las teorias que tratan los procesos de adquisicion de

conocimiento han tenido durante este Gltimo siglo un enorme desarrollo debido

fundamentalmente a los avances de la psicologia, pedagogia y de la didactica, que
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han tratado de sistematizar los mecanismos asociados a los procesos mentales que
hacen posible el aprendizaje. Existen teorias del aprendizaje, cada una de ellas
analiza desde una perspectiva particular el proceso y ayudan a los psicélogos a

comprender, predecir y controlar el comportamiento humano.

Por ejemplo, los psicologos han desarrollado teorias matematicas de aprendizaje
capaces de predecir la posibilidad que tiene una persona de emitir una respuesta
correcta; estas teorias son utilizadas para disefiar sistemas de aprendizaje

programado por ordenador en asignaturas como lectura, matematicas o idiomas.

Diversas teorias nos ayudan a comprender, predecir, y controlar el
comportamiento humano y tratan de explicar como los sujetos acceden al
conocimiento. Su objeto de estudio se centra en la adquisicién de destrezas y

habilidades, en el razonamiento y en la adquisicién de conceptos.

Por ejemplo, la teoria del condicionamiento cléasico de Pavlov: explica como los
estimulos simultaneos llegan a evocar respuestas semejantes, aunque tal respuesta

fuera evocada en principio sélo por uno de ellos.

La teoria del condicionamiento instrumental u operante de Skinner describe cémo
los refuerzos forman y mantienen un comportamiento determinado.

Albert Bandura describe las condiciones en que se aprende a imitar modelos.

La teoria Psicogenética de Piaget aborda la forma en que los sujetos construyen el
conocimiento teniendo en cuenta el desarrollo cognitivo.

La teoria del procesamiento de la informacién se emplea a su vez para

comprender cdmo se resuelven problemas utilizando analogias y metéaforas.

Podemos citar algunas teorias conductistas y cognitivas especialmente las mas

difundidas son:

Teorias conductistas:
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« Condicionamiento clasico. Desde la perspectiva de I. Pavlov, a principios
del siglo XX, propuso un tipo de aprendizaje en el cual un estimulo neutro
(tipo de estimulo que antes del condicionamiento, no genera en forma
natural la respuesta que nos interesa) genera una respuesta después de que
se asocia con un estimulo que provoca de forma natural esa respuesta.
Cuando se completa el condicionamiento, el antes estimulo neutro procede
a ser un estimulo condicionado que provoca la respuesta condicionada.

e Conductismo. Desde la perspectiva conductista, formulada por B.F.
Skinner (Condicionamiento operante) hacia mediados del siglo XX y que
arranca de los estudios psicolégicos de Pavlov sobre Condicionamiento
clasico y de los trabajos de Thorndike (Condicionamiento instrumental)
sobre el esfuerzo, intenta explicar el aprendizaje a partir de unas leyes y
mecanismos comunes para todos los individuos. Fueron los iniciadores en
el estudio del comportamiento animal, posteriormente relacionado con el
humano. El conductismo establece que el aprendizaje es un cambio en la
forma de comportamiento en funcion a los cambios del entorno. Segln
esta teoria, el aprendizaje es el resultado de la asociacion de estimulos y
respuestas.

o Reforzamiento. B.F. Skinner propuso para el aprendizaje repetitivo un
tipo de reforzamiento, mediante el cual un estimulo aumentaba la
probabilidad de que se repita un determinado comportamiento anterior.
Desde la perspectiva de Skinner, existen diversos reforzadores que actdan
en todos los seres humanos de forma variada para inducir a la repetitividad
de un comportamiento deseado. Entre ellos podemos destacar: los bonos,
los juguetes y las buenas calificaciones sirven como reforzadores muy
utiles. Por otra parte, no todos los reforzadores sirven de manera igual y
significativa en todas las personas, puede haber un tipo de reforzador que
no propicie el mismo indice de repetitividad de una conducta, incluso,

puede cesarla por completo.

Teorias Cognitivas:
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Aprendizaje por descubrimiento. La perspectiva del aprendizaje por

descubrimiento, desarrollada por J. Bruner, atribuye una gran importancia a la

actividad directa de los estudiantes sobre la realidad.

Aprendizaje significativo (D. Ausubel, J. Novak) postula que el
aprendizaje debe ser significativo, no memoristico, y para ello los nuevos
conocimientos deben relacionarse con los saberes previos que posea el
aprendiz. Frente al aprendizaje por descubrimiento de Bruner, defiende el
aprendizaje por recepcion donde el profesor estructura los contenidos y las
actividades a realizar para que los conocimientos sean significativos para

los estudiantes.

Cognitivismo. La psicologia cognitivista (Merrill, Gagné...), basada en
las teorias del procesamiento de la informacion y recogiendo también
algunas ideas conductistas (refuerzo, andlisis de tareas) y del aprendizaje
significativo, aparece en la década de los sesenta y pretende dar una
explicacion més detallada de los procesos de aprendizaje.

Constructivismo. Jean Piaget propone que para el aprendizaje es
necesario un desfase 6ptimo entre los esquemas que el alumno ya posee y
el nuevo conocimiento que se propone. “Cuando el objeto de conocimiento
esta alejado de los esquemas que dispone el sujeto, este no podra atribuirle
significacion alguna y el proceso de ensefianza/aprendizaje sera incapaz de
desembocar”. Sin embargo, si el conocimiento no presenta resistencias, el
alumno lo podra agregar a sus esquemas con un grado de motivacién y el

proceso de ensefianza/aprendizaje se lograra correctamente.

Socio-constructivismo. Basado en muchas de las ideas de Vigotski,
considera también los aprendizajes como un proceso personal de
construccién de nuevos conocimientos a partir de los saberes previos

(actividad instrumental), pero inseparable de la situacion en la que se
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produce. El aprendizaje es un proceso que esta intimamente relacionado

con la sociedad.

e Teoria del procesamiento de la informacion:
La teoria del procesamiento de la informacion, influida por los estudios
cibernéticos de los afios cincuenta y sesenta, presenta una explicacion

sobre los procesos internos que se producen durante el aprendizaje.

o Conectivismo. Pertenece a la era digital, ha sido desarrollada por George
Siemens que se ha basado en el andlisis de las limitaciones del
conductismo, el cognitivismo y el constructivismo, para explicar el efecto
que la tecnologia ha tenido sobre la manera en que actualmente vivimos,

nos comunicamos y aprendemos.

TIPOS DE APRENDIZAJE

La siguiente es una lista de los tipos de aprendizaje mas comunes citados por la

literatura de pedagogia:

o Aprendizaje receptivo: en este tipo de aprendizaje el sujeto s6lo necesita
comprender el contenido para poder reproducirlo, pero no descubre nada.

e Aprendizaje por descubrimiento: el sujeto no recibe los contenidos de
forma pasiva; descubre los conceptos y sus relaciones y los reordena para
adaptarlos a su esquema cognitivo.

e Aprendizaje repetitivo: se produce cuando el alumno memoriza
contenidos sin comprenderlos o relacionarlos con sus conocimientos

previos, no encuentra significado a los contenidos.
e Aprendizaje significativo: es aquel en el sujeto relaciona sus

conocimientos previos con los nuevos dotdndolos asi de coherencia

respecto a sus estructuras cognitivas.
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Aprendizaje por observacion

Albert Bandura consideraba que podemos aprender por observacion o
imitacion. Si todo el aprendizaje fuera resultado de recompensas y castigos
nuestra capacidad seria muy limitada. El aprendizaje observacional sucede
cuando el sujeto contempla la conducta de un modelo, aunque se puede
aprender una conducta sin llevarla a cabo. Son necesarios los siguientes

pasos:

Adquisicion: el sujeto observa un modelo y reconoce sus rasgos

caracteristicos de conducta.

Retencién: las conductas del modelo se almacenan en la memoria del
observador. Se crea un camino virtual hacia el sector de la memoria en el
cerebro. Para recordar todo se debe reutilizar ese camino para fortalecer lo

creado por las neuronas utilizadas en ese proceso.

Ejecucion: si el sujeto considera la conducta apropiada y sus

consecuencias son positivas, reproduce la conducta.

Consecuencias: imitando el modelo, el individuo puede ser reforzado por
la aprobacidn de otras personas. Implica atencion y memoria, es de tipo de
actividad cognitiva.

Aprendizaje por descubrimiento: Lo que va a ser aprendido no se da en
su forma final, sino que debe ser re-construido por el alumno antes de ser

aprendido e incorporado significativamente en la estructura cognitiva.

Aprendizaje por recepcion: El contenido o motivo de aprendizaje se
presenta al alumno en su forma final, solo se le exige que internalice o
incorpore el material (leyes, un poema, un teorema de geometria, etc.) que
se le presenta de tal modo que pueda recuperarlo o reproducirlo en un

momento posterior.
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Inteligencia  Logica matematica.-En los individuos especialmente
dotados en esta forma de inteligencia, el proceso de resolucion de
problemas a menudo es extraordinariamente réapido: el cientifico
competente maneja simultaneamente muchas variables y crea numerosas
hipdtesis que son evaluadas sucesivamente y posteriormente son aceptadas

0 rechazadas.

Es importante puntualizar la naturaleza no verbal de la inteligencia
matematica. En efecto, es posible construir la solucion del problema antes
de que ésta sea articulada; junto con su compafiera, la inteligencia
linguistica, el razonamiento matematico proporciona la base principal para
los test de CI. Esta forma de inteligencia ha sido investigada en
profundidad por los psicologos tradicionales y constituye tal vez el
arquetipo de “inteligencia en bruto” o de la validad para resolver
problemas que supuestamente pertenecen a cualquier terreno. Sin
embargo, auno no se comprende plenamente el mecanismo por el cual se

alcanza una solucién a un problema légico-matematico.

Capacidades implicadas — Capacidad para identificar modelos, calcular,
formular y verificar hipotesis, utilizar el metodo cientifico y los
razonamientos inductivo y deductivo.

Habilidades relacionadas — Capacidad para identificar modelos, calcular,
formular y verificar hipotesis, utilizar el método cientifico y los

razonamientos inductivo y deductivo.

Perfiles profesionales — Economistas, ingenieros, cientificos, etc.
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LA DIDACTICA.
Etimologicamente procede del griego “didaktiké”: ensefiar, instruir, exponer con

claridad.

Did4ctica de cualquier materia significa, en palabras de Freudenthal (1991, p 45),
“la organizacién de los procesos de ensefianza y aprendizaje relevantes para tal
materia. Los didactas son organizadores, desarrolladores de educacion, autores de
libros de texto, profesores de toda clase, incluso los estudiantes que organizan su

propio aprendizaje individual o grupal”.

Para Brousseau (Kieran, 1998, p.596), “la didactica es la ciencia que se interesa
por la produccion y comunicacion del conocimiento”. Saber que es lo que se esta
produciendo en una situacion de ensefianza es el objetivo de la didactica.

Debido a la complejidad de los procesos presentes en toda situacion de ensefianza
y aprendizaje, Schoenfeld (1987) postula una hipotesis basica consistente en que,
a pesar de la complejidad, las estructuras mentales de los alumnos pueden ser
comprendidas y que tal comprension ayudara a conocer mejor los modos en que el
pensamiento y el aprendizaje tienen lugar. El centro de interés es, por lo tanto,
explicar qué es lo que produce el pensamiento productivo e identificar las

capacidades que permiten resolver problemas significativos.

Segun Francisco Larroyo (mexicano, 1812-1981)”La Didactica es aquella parte de
la Pedagogia que describe explica y fundamenta los métodos méas adecuados y
eficaces para conducir al educando a la progresiva adquisicion de habitos y

técnicas, conocimientos en suma, su adecuada e integral formacion”.

La Didéactica no es un lugar de certezas absolutas; es un espacio que permite al
docente poner en juego su creatividad, al vincular en su quehacer cotidiano las

propuestas tedricas con las practicas educativas.

Por lo que se puede resumir que la didactica es la ciencia de la educacién que

estudia e interviene en el proceso de ensefianza-aprendizaje con el fin de
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conseguir la formacion intelectual del educando utilizando métodos y estrategias
eficaces y se encuentra situada dentro de las ciencias estrictamente pedagodgicas y

es una de las ramas de la pedagogia aplicada

La Didéactica es la disciplina pedagbgica de caracter practico y normativo que
tiene por objeto especifico la técnica de la ensefianza, esto, es la técnica de dirigir

y orientar eficazmente a los alumnos en su aprendizaje.

La didéctica es el conjunto sisteméatico de principios, normas, recursos y
procedimientos especificos que todo profesor debe conocer y saber aplicar y
aplicar con seguridad a sus alumnos en el aprendizaje de las materias de los

programas, teniendo en cuenta sus objetivos educativos.

La didactica es la Unica que estudia la técnica de ensefiar en todos sus aspectos
practicos y operativos, estableciendo la recta de la actuaciéon educativa. La
ensefianza y el aprendizaje son modalidades tipicas de trabajo intelectual que
deben obtener productos educativos y culturales bien definidos.

DIDACTICA GENERAL:

e Se ocupa de los principios generales y normas para dirigir los procesos de
ensefianza-aprendizaje hacia los objetivos educativos.

o Estudia los elementos comunes a la ensefianza en cualquier situacion
ofreciendo una visién de conjunto.

o Ofrece modelos descriptivos, explicativos e interpretativos generales
aplicables a loa ensefianza de cualquier materia y en cualquiera de las
etapas o de los ambitos educativos.

e Se preocupa de analizar criticamente las grandes corrientes del
pensamiento didactico y las tendencias predominantes en la ensefianza
contemporanea.

Zabalza (1990) considera el amplio campo conceptual y operativo del que debe

ocuparse la didactica y se refiere a un conjunto de situaciones problematicas que

50



requieren la posesion de la informacion suficiente para la adecuada toma de
decisiones.
Cita los siguientes problemas:

o Laensefianza

o Laplanificacion y el desarrollo curricular

o Elandlisis de los procesos de aprendizaje

« El disefio, seguimiento y control de innovaciones

o El disefio y desarrollo de medios en el marco de las nuevas tecnologias

educativas.
o El proceso de formacion y desarrollo del profesorado

o Programas especiales de instruccion.

Los diferentes modelos didacticos pueden ser modelos tedricos (descriptivos,

explicativos, predictivos) o modelos tecnoldgicos (prescriptivos, normativos).

De todas las actividades, las intervenciones educativas consistentes en la
propuesta y seguimiento de una serie de actividades de ensefianza a los
estudiantes con el fin de facilitar sus aprendizajes constituyen lo que se llama el
acto didactico, y representa la tarea mas emblematica del profesorado. Los

componentes que actdan en el acto didactico son:

< El docente o profesor
< El discente o estudiante
< El contexto social del aprendizaje

< El curriculo

Se puede destacar que la Didactica de la Matematica en la escuela primaria debe
caracterizarse por las siguientes peculiaridades: Atencién a los significados,
graduacion y dosificacion de las dificultades, control del proceso de aprendizaje
de los alumnos. Los maestros deben considerar que la graduacion de las
dificultades tiene un caracter permanente, es decir, que no debe alterarse el orden
de presentacion de los contenidos aritméticos, pero la distribucion de los

contenidos en los 6 grados de la escuela primaria, si son susceptibles de
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modificacion de acuerdo con el resultados de las experiencias del maestro y de

investigaciones realizadas, asi como, de los avances o retrocesos de los alumnos.

Ademaés se debe considerar el campo del saber y el saber hacer cosas especificas
para la asignatura Matematica, pues hay que considerar la cooperacion de las
distintas asignaturas en la educacion y en el desarrollo de las capacidades
mentales generales; es importante el desarrollo del pensamiento ldgico, ya que
sabemos que no puede ser solo una cuestién de la ensefianza de la matematica,
aunque su aprendizaje hace un aporte esencial al desarrollo del pensamiento

I6gico en los alumnos.

Saber cOomo ensefiar ciencias es, logicamente, uno de los cometidos del

profesorado encargado de estas disciplinas.

Sin embargo, en las Ultimas décadas, los avances en el conocimiento acerca de
cémo aprenden las personas y como puede mejorarse, por tanto, la ensefianza de
las disciplinas cientificas, han supuesto un salto cualitativo en el campo de la
educacion cientifica. La progresiva delimitacién del campo propio de la didactica
de las ciencias ha ido pareja a la argumentacién razonable de que ensefiar ciencias
exige relacionar conocimientos relativos tanto a la educacion como a las propias

disciplinas cientificas, de forma integrada y no por separado.

Una de las criticas mas frecuentemente esgrimidas desde la didactica de las
ciencias es que en la formacion de los profesores de ciencias se ha afiadido sélo
recientemente a la tradicional demanda de conocimientos cientificos una bateria
de contenidos relacionados con la psicologia de la educacion y la educacién
misma, pero generalmente de forma aislada, destacAndose la ausencia de un
enfoque integrado que reconozca el hecho de que las estrategias de ensefianza
estdn en buena manera determinadas por la especificidad de los contenidos a

ensefar.

La didactica de las ciencias tiende lazos indisolubles con numerosos otros campos

del conocimiento, ademas de las propias disciplinas cientificas, como la historia
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de la ciencia, la filosofia de la ciencia, la sociologia de la ciencia o la psicologia

de la educacioén, entre otras.

La ensefianza de las ciencias, bajo el modelo tradicional de recepcion de
conocimientos elaborados, ponia toda su preocupacién en los contenidos, de
forma que subyacia una vision despreocupada del propio proceso de ensefianza,
entendiéndose que ensefiar constituye una tarea sencilla que no requiere especial

preparacion.

La aplicacion de las teorias de Piaget a la ensefianza de la ciencia como reaccion
contra la ensefianza tradicional memoristica se fundamentdé en el denominado

aprendizaje por descubrimiento.

Segun la concepcion del aprendizaje por descubrimiento, es el propio alumno
quien aprende por si mismo si se le facilitan las herramientas y los procedimientos
necesarios para hacerlo. Una version extrema de esta pedagogia en el ambito de
las ciencias llevo a centrar toda la ensefianza en el llamado método cientifico, que,
ademds, se presentaba en muchos textos educativos considerablemente
dogmatizado en pasos o etapas rigidas. El desarrollo psiquico, que se inicia al
nacer y concluye en la edad adulta, es comparable al crecimiento organico: al
igual que este ultimo, consiste esencialmente en una marcha hacia el equilibrio,
Piaget. En el principio de nuestra existencia, la mente se encuentra como un nuevo
archivo, que a medida que nuestros sentido despiertan a la luz del mundo que nos
rodea, se van llenando de conocimientos hasta darnos cuenta, al adquirir el uso de

la razon, que éste es el medio que nos permitira competir en la lucha por la vida.

La didactica puede aportar mucho, pero de ninguna manera sustituye al
conocimiento profundo de la materia a impartir. Una problemaética que en sentido
estricto corresponde a los profesores, pero que incide en el aprendizaje del
estudiante es la adquisicion del conocimiento como un fendmeno mecéanico en el

que los alumnos simple y sencillamente van almacenando las nuevas ideas y
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conocimientos, y no toman en cuenta que el proceso de construccion del

conocimiento es sensiblemente mas complicado.

En nuestro sistema educativo, la ensefianza verbalista tiene una larga tradicion y
los alumnos estan acostumbrados a ella. Esta poderosa apatia ha impedido a los
estudiantes percatarse que en las ciencias, en particular en las matematicas, lo
importante es entender. En general, los alumnos en lugar de estar atentos a los
razonamientos y participar en clase, se limitan, por tradicion de aprendizaje, a

tomar apuntes que después trataran de memorizar al estudiar para sus examenes.

DIDACTICA DE LA MATEMATICA

Para muchos la matematica es una materia muy aburrida, los docentes tenemos
que ingeniarnos nuevos métodos que la hagan mas atractiva para nuestros
estudiantes; es por eso que debemos hacer un perfeccionamiento de la calidad del
proceso ensefianza-aprendizaje que determina un cambio en el tratamiento del

contenido. Es en este punto donde se hace necesario el uso de las Tic.

La época en que vivimos se caracteriza por enormes cambios sociales, cientificos
y tecnoldgicos; como docentes debemos prepararnos para asumir estos cambios y
poder dar una educacion de mejor calidad a nuestros estudiantes, donde ademas de

ensefiar con material didactico, también se haga uso de las Tic.

Las Tic bien utilizadas, con toda la gama de herramientas que posee, se puede
convertir en una herramienta que potencien la mente, y con esto facilitar la
creacion de ambientes de aprendizaje que mejoren la calidad y las oportunidades
educativas facilitando el desarrollo de capacidades exigidas por la sociedad actual
y futura; y esto se logra integrando las Tic en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
Para apreciar las Matematicas no basta con contemplar sus resultados, si no que

hay que involucrarse con ellas, hacerse preguntas e intentar responderlas. Asi, un

aprendizaje significativo no puede reducirse a la memorizacion, ni a la aplicacion
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de técnicas o procedimientos. Por el contrario es necesario que los estudiantes
aprendan a plantearse y resolver problemas en situaciones que tengan sentido para

ellos y les permitan generar y comunicar conjeturas.

Hoy con las Tic los maestros estamos obligados a indagar y poner en practica
nuevas estrategia en cada una de nuestras disciplinas. EI impacto de las Tic en
matematicas, y la necesidad del empleo de esta para el desarrollo del pensamiento
l6gico, la comprension y el razonamiento obligan a perfeccionar los métodos y
procedimientos de la ensefianza de la matematica, de manera que se logre un

estudiante con una alta capacidad y habilidad de "aprender a aprender™.

Las Tic utilizadas para potenciar las herramientas de la mente, facilitan la creacion
de modernos ambientes de aprendizaje en las areas tradicionales del curriculo. Los
ambientes de aprendizaje, enriquecidos con el uso general de las Tic, son los que

realmente pueden transformar la calidad de la educacion.

2.5.-HIPOTESIS

HO La aplicacion del software educativo EDUFUTURO no mejorara el
aprendizaje de matematica de los estudiantes de cuarto afio de educacién basica de
la escuela “Manuel Antonio Borrero” del barrio Tambillo Viejo de la parroquia
de Tambillo.

H1 La aplicacion del software educativo EDUFUTURO mejorara el aprendizaje
de matematica de los estudiantes de cuarto afio de educacion basica de la escuela
“Manuel Antonio Borrero” del barrio Tambillo Viejo de la parroquia de Tambillo.
2.6.- SENALAMIENTO DE LAS VARIABLES DE LA HIPOTESIS

VARIABLE INDEPENDIENTE: Software Educativo EDUFUTURO

VARIABLE DEPENDIENTE: Aprendizaje de Matemaética
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CAPITULO 11
METODOLOGIA

3.1. Enfoque Baésico de la Investigacion

Para la ejecucion de esta investigacion se aplicaran dos enfoques: cualitativo y
cuantitativo que es necesario emplear en la investigacion cientificas que implica
una formulacidon precisa y especifica del problema, dando énfasis al cualitativo
puesto que se plantean objetivos claros, precisos y verificables para buscar la

solucion al problema de investigacion, asumiendo una realidad estable.

3.2. Modalidad Bésica de la Investigacién

Para la presente investigacion utilizaremos los siguientes tipos de investigacion:

Investigacion de Campo: es considerada muy importante ya que es necesario
hacerlo en el lugar donde se producen los acontecimientos mediante la
observacion y de esta manera atacar con eficacia la problematica, puesto que es un
estudio dentro de la institucién y se procederd a la aplicacion de encuestas y

cuestionario.
Investigacion Documental — Bibliografica:
Por medio de esta se recogera informacion cientifica apoyandose en internet, de

las paginas web del gobierno de la provincia de Pichincha, folletos, reportajes que

ayudaran a la investigacion a atacar de manera correcta al fendmeno planteado, ya
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que requiere de las fuentes principales los instrumentos adecuados y necesarios

para elaborar estrategias de solucion inmediata.

3.3. Nivel o tipo de investigacion

Los tipos de investigacion que se utilizara en la presente investigacion son: el
exploratorio, el descriptivo, y el explicativo por las siguientes razones:

Al inicio es de tipo exploratorio ya que nos familiarizamos con el problema y se
realizard un diagnostico con el fin de saber si en matematica se emplea el software
EDUFUTURO como recurso de apoyo en el proceso de aprendizaje, ademas del

cémo se desarrollan las clases.

Luego sera de tipo descriptivo ya que se articulara las variables y se analizara la
incidencia del software educativo en el aprendizaje de los estudiantes.
Finalmente de tipo explicativo ya que se relacionara la variable dependiente con la

independiente en un tiempo determinado.

3.4. Poblacién y muestra

El universo de esta investigacion esta compuesta por la directora, los docentes y
los estudiantes de cuarto afio de Bésica (42) de la escuela “Manuel Antonio
Borrero” los que tienen caracteristicas similares como: numero, nivel de
aprendizaje, condiciones socio-econdmicas; por tratarse de una poblacién pequefia
se trabajo con la totalidad, no se necesitdé de un muestreo para el efecto nos

basaremos en el siguiente cuadro.

POBLACION FRECUENCIA PORCENTAJE
AUTORIDAD 1 100%
DOCENTES 6 100%
ESTUDIANTES 42 100%

Cuadro N°1: Universo de la muestra

Elaborado por: Rosa Cevallos
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3.5. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variable independiente: Software Educativo EDUFUTURO

Definicion Dimensién Indicadores | Items para los Instrumento
indicadores 0 reactivo

Es un producto | Multimedia Audio ¢Cree que un Encuesta

informatico e Gréficos programa educativo

interactivo  que Textos puede poseer

explota las
cualidades

multimedia  del
computador para
asi crear una
herramienta

complementaria
a los libros de
texto. Son
sistemas expertos
y de apoyo que
posibilitan

mejoras del
aprendizaje  del
estudiante  pero
nunca son
sustitutos de la
labor pedagogica

del maestro.

Aprendizaje

Herramientas

Conocimiento

nuevo

Recurso

didactico

graficos, textos y

audio?

¢ Conoce los
programas que
tengan soporte

multimedia?

¢Un Software
educativo cree que
mejora el
aprendizaje en los

nifos?

¢Conoce
herramientas
educativas

informaticas?

¢Cree que el
Software Educativo
EDUFUTURO es
un recurso

didactico?

Cuadro N°2 Operacionalizacion de variables

Elaborado por: Rosa Cevallos
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Variable dependiente: Aprendizaje de Matemaética

Definicion Dimension Indicadores items para los | Instrumentos
indicadores 0 reactivos

Aprendizaje Conocimientos | Imagenes ¢La escuela | Encuesta

de previos Experiencias dispone de

Matematica
Es construir
un significado

nuevo y
adecuado de
la relacién
entre

conocimientos
previos con la
nueva
informacion
teniendo una
actitud
favorable del
estudiante por
aprender en
un escenario
interactivo,
retro
alimentador,
cuestionador.

Aprender

Actitud

Ideas
Conceptos

Comprension

de nueva
informacion:
conceptos,
habilidades,
destrezas.

Cambio de
comportamiento

computadores para

los procesos de
ensefianza -
aprendizaje de

matematicas?

¢Usted tiene un
computador en
casa?

iLe gustaria
aprender

computacion?

;Podria
aspectos
matematicos?

aprender

¢Su aprendizaje
mejorara si practica
en la computadora
matematica?

Cuadro N° 3: Variable dependiente Aprendizaje de Matematicas

Elaborado por: Rosa Cevallos
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3.6. PLAN DE RECOLECCION DE INFORMACION

Como manifestabamos anteriormente esta investigacion esta basada en un enfoque
cualitativo- cuantitativo: esto quiere decir que todos los datos que recolectemos
seran en el lugar de los hechos es decir en la institucién “Manuel Antonio
Borrero” del Barrio Tambillo Viejo de la Parroquia de Tambillo, toda la
informacidn sera recolectada mediante en la aplicacion de una encuesta la cual

hemos realizado con anticipacion para aplicarla utilizando un cuestionario.

Los cuestionarios son diferentes de acuerdo a cada dignidad como son: director,

docentes y estudiantes.

La informacion necesaria para el presente trabajo se recabé a traves de la
encuesta, la misma que contiene preguntas cerradas del tipo de seleccion maltiple,
lo que hizo mas sencilla la tabulaciéon de los datos obtenidos, la encuesta fue

anénima para evitar el miedo a contestarla.

Cada encuesta tiene 10 preguntas que tienen estrecha relacién con las variables:
dependiente e independiente, lo que viabilizara la verificacion de la hipotesis para

luego establecer conclusiones sobre la presente investigacion.
La recoleccion de la informacion cont6 con la colaboracion de la autoridad (1),
docentes (6) y estudiantes de cuarto afio (42) de educacion basica de la escuela

fiscal mixta “Manuel Antonio Borrero”.

La aplicacion de la encuesta se realizo en una hora de clase en un solo dia

haciéndola gque esta sea entendible para su contestacion.
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3.6.1. Plan de recoleccion de la informacion

Pregunta basica

Explicacion

¢Para qué?

Para alcanzar los objetivos de la

investigacion

¢De qué personas u objetos?

Autoridad, docentes y estudiantes del
cuarto afio de Educacion basica de la
escuela “Manuel Antonio Borrero del
Barrio Tambillo Viejo parroquia de
Tambillo, del cantén Mejia, Provincia

de Pichincha.

¢Sobre qué aspectos?

Capacitacion para el manejo de la guia
de aplicacion del Software Educativo
EDUFUTURO en el é&rea de

Matematica.

¢Quién? Autora del proyecto
¢Cuando? Enero a Mayo 2011
¢Doénde? En la escuela “Manuel Antonio

Borrero” del Barrio Tambillo Viejo, de
la parroguia de Tambillo, del cant6n

Mejia, Provincia de Pichincha

¢ Qué técnicas de recoleccion?

Encuestas

¢Con que?

Instrumentos como  cuestionarios

estructurados

¢En que situacion?

Bajo  condiciones de  respeto,
profesionalismo investigativo y
absoluta reserva y confidencialidad
siendo favorable porque existe la
colaboracion dela comunidad

educativa.
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3.7. PLAN DE PROCESAMIENTO Y ANALISIS

Una vez aplicados los cuestionarios de las encuestas la informacion obtenida de la
autoridad, docentes y estudiantes sera:

*Tabulada

*Representada en tablas, graficos y cuadros estadisticos.

*Analizada e interpretada

*Los datos obtenidos se organizan segun las variables en tablas de frecuencias con
sus respectivos porcentajes, para luego disefiar los graficos representativos en
Microsoft Excel.

*La informacidn asi organizada se analiza, para establecer las conclusiones sobre
la incidencia del software educativo EDUFUTURO en el aprendizaje de
Matemética, lo que permitir emitir recomendaciones y servira para la toma de

decisiones.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
4.1 ANALISIS DE LOS RESULTADOS
1.- ¢Existen en su escuela el nimero de computadoras necesarias para la

ensefianza aprendizaje?

Cuadro N° 4 Computadoras para la ensefianza aprendizaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 14 33,33
No 28 66,67
Total 42 100

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Rosa Cevallos

mSi

E No

Grafico N° 4  Computadoras para ensefianza
aprendizaje

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Rosa Cevallos
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Anélisis e interpretacion

El 66.67% de los encuestados manifiestan que no existen en su escuela el nimero
de computadoras necesarias para la ensefianza aprendizaje; mientras el 33,33%

dice que si.

La mayoria de poblacién encuestada indican que si existen las computadoras
necesarias para la ensefianza aprendizaje lo que les permitira desarrollar sus
destrezas en lo que se refiere a las nuevas tecnologias de la informatica y la
comunicacion; mientras que la minoria expresa que no existe el nimero necesario
para dar una buena ensefianza aprendizaje; por cuanto se debe buscar la manera de

adquirir mas computadoras para facilitar el aprendizaje interactivo.
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2.- ;Cree Ud. que es necesario utilizar la tecnologia informética de su institucion

para apoyar y mejorar el aprendizaje de matematica?

Cuadro N° 5 Utilizacion tecnologia informatica

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 38 90,48
No 4 9,52
Total 42 100

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Rosa Cevallos

mSi

H No

Grafico N° 5 Utilizacién de tecnologia informatica
Elaborado por: Rosa Cevallos

Analisis e interpretacion

Del 100% que son 42 estudiantes, el 90,48% que representa a 38 indican que si es
necesario utilizar la tecnologia informatica mientras que el 9,52% que son 4 dicen
que no es necesario mejorar el aprendizaje de matematica utilizando la tecnologia
informética de la institucion, por lo que vemos que la mayoria de estudiantes
desean aprender y mejorar el aprendizaje de matematica apoyados en la
informatica aunque hagan falta mas equipos de computacion; asi se obtendra un

aprendizaje significativo.
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3.- ¢ Su maestro utiliza la computadora en las clases de matematica?

Cuadro N° 6 EIl maestro utiliza la computadora en clase

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 16 38,10
No 26 61,90
Total 42 100

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Rosa Cevallos.

mSi

m No

Grafico N° 6 ElI maestro utiliza la
computadora en clase
Elaborado por: Rosa Cevallos.

Analisis e interpretacion

De los 42 estudiantes encuestados que representa el 100%, los 16 que es el
38,10% manifiestan que su maestro si utiliza la computadora en sus clases de
matematica y 26 estudiantes que es el 61,90% dicen que no utiliza la computadora
para impartir sus clases; si la mayoria manifiesta que no es necesario que el
maestro combine las clases con la tecnologia para que sus nifios sean creativos y

practicos pues tendran mas ganas de aprender matematica.
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4.- ¢En su casa tiene una computadora para reforzar su aprendizaje?

Cuadro N° 7 En casa tiene computadora?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 8 19,05
No 34 80,95
Total 42 100,00
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Rosa Cevallos
| Si
H No

Grafico N° 7 En casa tiene

Elaborado por: Rosa Cevallos

Anélisis e interpretacion

Del 100% de estudiantes que son 42, el 19,05% es decir 8 dicen si tener una
computadora en casa; en cambio el 80,95% o sea 34 estudiantes no tienen una
computadora por lo que cabe sefialar que los nifios no estan integrados con la
tecnologia ni para hacer sus deberes ni para consultar lo que es muy preocupante

ya que es necesario que estén dispuestos al cambio pero con el apoyo de sus

padres.
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5.- ¢Conoce Ud. de la existencia de software

aprendizaje?

Cuadro N° 8 Conoce software educativo

educativo que apoyan su

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 12 28,57
No 30 71,43
Total 42 100
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Rosa Cevallos.
B Si
m No

Gréafico N° 8 Conoce software educativo

Elaborado por: Rosa Cevallos

Analisis e interpretacion

De los 42 estudiantes encuestados que significa el 100%; los 12 nifios es decir el

28,57% saben que hay software educativos que apoyan el aprendizaje y los 30

educandos que representan el 71,43% de alumnos desconocen de la existencia de

dicha tecnologia; por lo que es necesario en la institucién trabajar con software

educativo y con la tecnologia para que el alumno esté preparado para

desenvolverse a satisfaccion.
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6.- ¢ Considera que el aprendizaje de Matematica se mejorara si se utiliza el

software educativo EDUFUTUROQO?

Cuadro N° 9 Mejoraré el aprendizaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 32 76,19
No 10 23,81
Total 42 100
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Rosa Cevallos.
B Si
H No

Gréfico N° 9 Mejorard el aprendizaje

Elaborado por: Rosa Cevallos

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 76,19% que son 32 nifios expresan que el
aprendizaje de matematica sera mejor si se utiliza el software educativo
EDUFUTURO en las aulas y el 23,81% es decir 10 nifios dicen que no habra
ninguna mejora para las clases de matematica con el uso del antes mencionado
software educativo; por lo que se puede observar que existe en la mayoria de
estudiantes el interés de cambiar la forma de aprender matemética ya que ella

tiene relacion con todas las areas.
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7.- ¢ Le gustaria que su maestro le ensefie matematica utilizando el software
educativo EDUFUTURO?

Cuadro N° 10 Le gustaria que le ensefien con Software educativo EDUFUTURO

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 33 78,57
No 9 21,43
Total 42 100

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Rosa Cevallos.

m Si

H No

Gréfico N°10Le gustaria que le ensefien con software educativo EDUFUTURO
Elaborado por: Rosa Cevallos.

Anélisis e interpretacion

El 100% de encuestados son estudiantes de cuarto afio de educacion basica de los
que el 78,57% manifiestan que si les gustaria que su maestro aplique el software
educativo EDUFUTURO en la ensefianza de matematica; y el 21,43% expresa
que no quisiera que su maestro utilice el software educativo prefieren recibir
clases sin la tecnologia.

La mayoria de encuestados dice que si le gusta que su maestro utilice el software
educativo EDUFUTURO; en cambio la minoria manifiesta que no; por lo que
debemos concienciar en todos los nifios las ventajas que nos da el uso del software

educativo en las clases de matematica.
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8.- ¢Cree usted que los juegos interactivos del programa EDUFUTURO le

ayudaran a entender mejor la matematica?

Cuadro N° 11 Los juegos interactivos ayudaran a entender la matematica

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 29 69,05
No 13 30,95
Total 42 100

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Rosa Cevallos

mSi

H No

Gréafico N° 11 Los juegos interactivos ayudardan a
entender la matematica
Elaborado por: Rosa Cevallos.

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados que son 42; los 29 estudiantes que representan al
69,05% consideran que si captaran de mejor manera las clases de matematica con
la utilizacién de juegos interactivos del software educativo EDUFUTURO
mientras que el 30,95% o sea 13 alumnos creen que no entenderan mejor con los
juegos interactivos de EDUFUTURO por lo que es necesario que los nifios

siempre estén dispuestos al cambio para aprender utilizando los juegos
interactivos.
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9.- ¢Usted aprenderia matemética de mejor manera: viendo, escuchando y
manipulando?

Cuadro N° 12 Aprendera matematica viendo, escuchando y manipulando

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 30 71,43
No 12 28,57
Total 42 100

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Rosa Cevallos

mSi

H No

Gréafico N° 12 Aprenderd matematica viendo, escuchando y
manipulando
Elaborado por: Rosa Cevallos.

Analisis e interpretacion

Al analizar los resultados se nota que el 71,43% de encuestados 30 estudiantes
dicen que mirando, escuchando y manipulando aprendera mejor la matematica, en
cambio el 28,57% es decir 12 piensan que no se aprende matematica viendo,
escuchando y manipulando por lo que es necesario que a este grupo de estudiantes
se le ensefie que un nifio aprende mejor cuando manipula es decir aprende
haciendo ya que por naturaleza el nifio aprende haciendo sus pequefias travesuras.
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10.- ¢A su parecer el software EDUFUTURO es un programa que ayuda al
maestro a ensefiar mejor la matematica?

Cuadro N° 13 Programa EDUFUTURO ayuda al maestro a ensefiar

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 31 73,81
No 11 26,19
Total 42 100

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Rosa Cevallos.

m Si

H No

Grafico N° 13 Programa EDUFUTURO
ayuda al maestro a ensefiar
Elaborado por: Rosa Cevallos.

Anélisis e Interpretacion

Observando los resultados el 73,81% de encuestados piensan que el software
EDUFUTURO es un programa que si ayuda al maestro para ensefiar de mejor
forma la matematica, en cambio el 26,19% cree que el mencionado programa no
ayudard a ensefiar de mejor manera la matematica por lo que se evidencia que hay
un gran namero de estudiantes que no les interesa el cambio tal vez por falta de

motivacion.
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4.2 VERIFICACION DE LA HIPOTESIS

4.2. Verificacion de la Hipotesis

Para muestras pequefias se utiliza el Ji cuadrado que permite establecer la
correspondencia de los valores observados y esperados, permitiendo la

comparacion global de frecuencias a partir de la hipotesis que se quiere verificar.

Planteamiento de la hipdtesis

HO La aplicacion del software educativo EDUFUTURO no mejorara 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.

H1 La aplicacion del software educativo EDUFUTURO mejorara el aprendizaje
de matematica de los estudiantes de cuarto afio de educacion basica de la escuela
“Manuel Antonio Borrero” del barrio Tambillo Viejo de la parroquia de Tambillo.

Nivel de significacion
El nivel de significacion escogido para la presente investigacion es del 1% es
decir 0.01.
Especificacion del estadistico
La prueba estadistica utilizada es la formula del Ji cuadrado (X2)
X* = Y(O-E)
E
En donde
X?= Chi cuadrado
> = Sumatoria
O= Frecuencias observadas

E= Frecuencias esperadas

74



Especificaciones de las regiones de aceptacion y rechazo

Para decidir sobre estas regiones determinamos los grados de libertad conociendo

que el cuadro estd formado por 4 filas y 2 columnas.

Grados de libertad

gl=(f1)(c-1)
gl=(4-1) (2-1)
gl= 3*1

gl=3

Nivel de significacion = 0,01

A
Sona de
Aceptacidn
LAona de
;—Rech:a?-:-—’
T T T T T
0 3 E g T3y 5

Gréfico N° 14 Campana de Gauss
Elaborado por :Rosa Cevallos

Si observamos la tabla del Ji Cuadrado teniendo en cuenta 3 grados de libertad y
0,01 de nivel de significacion la equivalencia del Ji Cuadrado es 11,345.
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Cuadro

N° 14 Frecuencias Observadas

Frecuencias

Observadas
N° Pregunta Si No Subtotal

¢Cree Ud. que es necesario utilizar la
tecnologia informatica de su institucién
para apoyar y mejorar el aprendizaje de

2 | matemaética 38 4 42
¢Conoce Ud. de la existencia de software
educativo que apoyan su aprendizaje de

5 | matematica? 12 30 42
¢Le gustaria que su maestro le ensefie
matematica  utilizando el  software

7 | educativo EDUFUTURO? 33 9 42
¢ Cree usted que los juegos interactivos del
programa EDUFUTURO le ayudardan a

8 | entender mejor la matematica? 29 13 42

Total| 112 56 168

Elaborado por Rosa Cevallos
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Frecuencias

Esperadas
Cuadro N° 15 Frecuencias esperadas
N° Pregunta Si No Subtotal
¢Cree Ud. que es necesario utilizar la
tecnologia informatica de su institucion
para apoyar y mejorar el aprendizaje de
2 | matematica 28,00 14,00 42
¢Conoce Ud. de la existencia de software
educativo que apoyan su aprendizaje de
5 | matematica? 28,00 14,00 42
¢Le gustaria que su maestro le ensefie
matemdtica  utilizando el  software
7 | educativo EDUFUTURO? 28,00 14,00 42
¢Cree usted que los juegos interactivos del
programa EDUFUTURO le ayudaran a
8 | entender mejor la matematica? 28,00 14,00 42
Total | 112,00 | 56,00 168
Elaborado por: Rosa Cevallos
CALCULO DEL JI CUADRADO
0 E O-E (0-E)* |(O-E)*/E
38 28,00 10,00 100 3,571
4 14,00 -10,00 100 7,142
12 28 -16,00 256 9,142
30 14 16,00 256 18,285
33 28 5,00 25 0,892
9 14 -5,00 25 1,785
29 28,00 1,00 1 0,035
13 14 -1,00 1 0,071
168 168,00 X*= 40,923

Cuadro N° 16 Ji Cuadrado
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4.7. Decision.- Teniendo el grado de libertad 3 con un nivel de significacion de
0,01 que segln la tabla del Ji cuadrado nos da un valor de 11,345, al realizar el
calculo de Ji cuadrado se verifica que la hipotesis nula se rechaza ya que X2 =
40,923 es mayor que el de la tabla por tanto se acepta la hipétesis de investigacion
que dice: El Software Educativo EDUFUTURO vy el mejoramiento del
aprendizaje de matematica en los estudiantes de cuarto afio de educacion basica de
la escuela “Manuel Antonio Borrero” del barrio Tambillo Viejo de la parroquia de

Tambillo.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Después de realizar este trabajo de investigacion me permito establecer las

siguientes conclusiones y recomendaciones.

CONCLUSIONES

A pesar de existir instalado el software educativo EDUFUTURO en el
laboratorio de computacion de la escuela el personal docente no utiliza para
fortalecer las clases de matemaética ni de otras areas de estudio.

El maestro no utiliza el software EDUFUTURO, ni la tecnologia actual para
ensefiar matematica.

La mayoria de estudiantes de cuarto afio de educacion basica no se encuentran
preparados para utilizar la tecnologia Tic en el proceso de aprendizaje de
matematica.

En el desarrollo del proceso educativo hace falta la utilizacion adecuada del
software educativo EDUFUTURO para impulsar y motivar a los estudiantes
ante el reto de la tecnologia en donde demuestren sus capacidades,
competencias, creatividad, talento y préactica.

A los estudiantes de cuarto afio de educacion béasica les gustaria que sus
maestros utilicen las computadoras y el software educativo EDUFUTURO
para aprender con mayor interés la matematica y desarrollar el pensamiento
I6gico matematico que no esta desarrollado ya que las clases son empiricas,

mondtonas y tradicionales.
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RECOMENDACIONES

e Es necesario que se capacite a los maestros en el uso de las Tics para que sus
clases sean motivadoras y los estudiantes mejoren su aprendizaje de
matematica con la utilizacion del software educativo EDUFUTURO.

e Los maestros deben utilizar la tecnologia y el software educativo para ensefiar
matematica.

e Es necesario preparar e integrar a los estudiantes en el uso de las tecnologias
de la informacion y comunicacion en las aulas para aprovechar de sus ventajas
y estar a la mano con la tecnologia actual lo que permitira tener una educacion
integral y un mejor aprendizaje de matematica.

e Es conveniente utilizar el software educativo EDUFUTURO para que los
estudiantes se motiven y demuestren sus capacidades, talento creatividad en el
aprendizaje.

e Se recomienda a los docentes utilizar el laboratorio de computacion y aplicar
el software educativo EDUFUTURO con los estudiantes de 4° afio para
mejorar el aprendizaje de matemética dando oportunidad a desarrollar el
pensamiento l6gico matematico, estimulandolos para la utilizacion de las tics

en el tiempo libre.
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CAPITULO VI
LA PROPUESTA

TEMA DE LA PROPUESTA: GUIA DE APLICACION DEL SOFTWARE
EDUCATIVO EDUFUTURO PARA FORTALECER EL APRENDIZAJE EN
EL AREA DE MATEMATICA DE LOS ESTUDIANTES DE CUARTO ANO
DE EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA “MANUEL ANTONIO
BORRERO” DEL BARRIO TAMBILLO VIEJO DE LA PARROQUIA DE
TAMBILLO.

6.1.- DATOS INFORMATIVOS

PROVINCIA: PICHINCHA
CANTON: MEJIA

PARROQUIA: TAMBILLO

NOMBRE DE LA INSTITUCION: “MANUEL ANTONIO BORRERO”
JORNADA: MATUTINA

TIPO: HISPANA

REGIMEN: SIERRA

CLASE: COMUN

SOSTENIMIENTO: FISCAL

ANO DE BASICA: 4° ANO

DIRECCION: BARRIO TAMBILLO VIEJO S/ N

TELEFONO: 2319038
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6.2. ANTECEDENTES DE LA PROPUESTA

Realizada la investigacion en la escuela Manuel Antonio Borrero se puede
observar que no se utiliza el software educativo EDUFUTURO vy sus beneficios

dentro del proceso de ensefianza aprendizaje de matemaética.

Por la necesidad que existe en la escuela de integrarse tanto el personal docente
como el estudiante y padre de familia al uso de las Tics especialmente del
software educativo para la ensefianza de matematica y por las falencias existentes
se recomienda poner en practica y aplicarlo al maximo aprovechando que en la

institucién existe instalado el software educativo EDUFUTURO.

Es necesario la capacitacion tanto a docentes como a estudiantes en el manejo de
la tecnologia para estar preparados y poder aplicarlo ya que la ensefianza de la
matematica con una nueva metodologia posibilita el uso de técnicas que permiten
al estudiante analizar, comparar, explorar, sintetizar, argumentar y de esta manera

construir su propio conocimiento.

Entre las principales aplicaciones que se podrian observar con el uso del software
educativo EDUFUTURO es: la simulacion y la representacion de problemas
matematicos, el apoyo visual para la comprension de conceptos, la aplicacion de

la matematica en otras areas, la explicacion de procesos matematicos, etc.

6.3. JUSTIFICACION

Al analizar el tema propuesto me doy cuenta de que es muy viable realizarlo ya
que cuento con el respaldo de autoridades, maestros, estudiantes y padres de
familia de la escuela “Manuel Antonio Borrero” para ejecutar la investigacion lo
que nos permitira obtener magnificos resultados porque el uso de la Tics en el
aprendizaje de matematica es una forma de estimular la participacion activa,

critica y reflexiva del estudiante.
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Para esto, es necesario que el software educativo EDUFUTURO se utilice como
herramienta de apoyo por parte del docente ya que éste juega un papel importante
en la incorporacion y eleccién del contenido de dicha tecnologia. La
implementacién de tecnologia educativa requiere de un proceso de analisis para
que se planteen estrategias adecuadas para su uso. No es suficiente con
implementar software educativo sino que se requiere que éste sea adecuado para
cada grado escolar y que ademas, se evoque el pensamiento critico en los nifios

acompafado con actividades que involucren la resolucién de problemas.

“El saber hacer, en matematicas, tiene mucho que ver con la habilidad de
resolver problemas, de encontrar pruebas, de criticar argumentos, de usar el
lenguaje matematico con cierta fluidez, de reconocer conceptos matematicos
en situaciones concretas, de saber aguantar una determinada dosis de
ansiedad...pero también de estar dispuesto a disfrutar con el camino
emprendido. Lo importante no es obtener la solucidén, sino el camino que
lleva hacia ella. La habilidad para resolver problemas es una de las
habilidades basicas que los estudiantes deben tener a lo largo de sus vidas, y

deben usarla frecuentemente cuando dejen la escuela*|Fernandez].

No es suficiente el desarrollo de software para el area educativa, sino que hay que
lograr que los nifios aprendan con las computadoras y no las utilicen solamente
como un medio de comunicacion. En otras palabras, hay que utilizar la tecnologia
como un instrumento sociocultural. Como lo deduce Gonzélez, es necesario
“ensefiar con los medios para aprender de los medios” [Gonzélez]. Para esto se
necesita que la tecnologia y la utilizacion del software educativo EDUFUTURO
se integren a la educacion con objetivos y fines pedagdgicos, que resulte mas
beneficiosa que la simple aplicacion y uso de la tecnologia sin un fin pedagdgico
previamente establecido. Como consecuencia, se mejoraria la interaccion entre los
educadores, los nifios y los medios, y se incrementaria la calidad de los procesos
cognitivos y emocionales de los estudiantes por lo que se propone aplicar el
software educativo EDUFUTURO para mejorar el aprendizaje de matemaética en
los estudiantes de cuarto afio de educacion basica de la escuela fiscal mixta
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“Manuel Antonio Borrero” del Barrio Tambillo Viejo de la parroquia de

Tambillo.

6.4. OBJETIVOS

6.4.1 OBJETIVO GENERAL

e Aplicar el software educativo EDUFUTURO para fortalecer y mejorar el
aprendizaje de matematica y la solucion de problemas mediante la

utilizacion de una guia didactica.

6.4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Motivar al estudiante en el manejo de la computadora y la aplicacion del
software educativo.

e Socializar con los docentes el uso de las Tics como recurso didactico que
ayuden a optimizar el aprendizaje de matematica,

e Evaluar la efectividad y eficacia del uso del software educativo
EDUFUTURO para el fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico

y el aprendizaje de matematica.

6.5. ANALISIS DE FACTIBILIDAD

La utilizacion del material es un recurso pedagdgico que ayuda mucho al proceso

de aprendizaje.

Los directivos de la escuela “Manuel Antonio Borrero” han manifestado su interés

para aplicar esta propuesta dentro de esta institucion.
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Sera necesaria la implementacion de computadores para que la propuesta tenga

una mejor aplicacion.

La escuela cuenta con una biblioteca que debera ser implementada con libros de
computacion también posee el servicio de Internet lo cual facilitara la aplicacion y

mantenimiento de la propuesta.

La implementacion de la propuesta no serd costosa ya que la institucion dispone
de un laboratorio de computacion y los nifios recibirdn dos horas semanales para

la implementacion de la misma.

La utilizacion del software EDUFUTURO, un recurso pedagdgico que ayuda
mucho al proceso de aprendizaje de matematica y de todas las areas de estudio es
una propuesta viable, ejecutable y posible ya que tiene la aceptacion de
autoridades, docentes y dicentes de la escuela “Manuel Antonio Borrero” que han

manifestado su interés para aplicar esta propuesta dentro de esta institucion.

La utilizacion de la guia didactica de seguro mejorard el aprendizaje de
Matematica en los estudiantes de cuarto de educacién bésica de la escuela

“Manuel Antonio Borrero”.

6.6.1.-FACTIBILIDAD OPERATIVA.-

El Software Educativo EDUFUTURO lo utilizaran los nifios y nifios del cuarto
Afio de Educacion Bésica en el Area de Matematica guiados por el docente quien
se ha capacitado eficientemente, pues posee los conocimientos y capacidad
necesarios para el correcto uso del Software, el mismo que tiene una secuencia

ordenada de contenidos.
6.6.2. FACTIBILIDAD TECNICA.

La aplicacion del Software Educativo EDUFUTURO no significara ningun

contratiempo, pues se cuenta ya con su instalacion en cada equipo.
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La institucion dispone de un Centro de CoOmputo equipado con los dispositivos

necesarios para su proyeccion. Detallandose:

CARACTERISTICAS PC AULA DE COMPUTACION

3 COMPUTADORES

Procesador Intel (R) Core (TM) 2 Duo
Memoria RAM 1,00 GB.

Disco Duro 80 GB.

1 COMPUTADOR

Procesador Intel (R) Core (TM ) 2 Duo
Memoria RAM 1,00 GB.

Disco Duro 160 GB.

1 MULTIFUNCION Konica Minolta bizhub 160

7 COMPUTADORES
Procesador Pentium 11
Memoria RAM 128 MB

Ademaés de contar con los recursos anteriormente mencionados se cuenta, también
de equipos tecnoldgicos asi como:

» Impresora

» Una grabadora para cada afio Bésico,

> TV.

» DVD.

» La gran ventaja de tener acceso a Internet ilimitado, implementado por el

Gobierno Nacional.

La utilizacion de la guia didactica de seguro mejorard el aprendizaje de
Matematica en los estudiantes del cuarto afio de educacion basica de la escuela

“Manuel Antonio Borrero”.

86



6.6. FUNDAMENTACION

EDUFUTURO crea su propio Software Multimedia Educativo para los nifios

y nifas de Pichinchay el Ecuador.

EDUFUTURO ha desarrollado con mucho éxito software multimedia educativo
para los nifios y nifias de Pichincha y del Ecuador. Estos programas de educacion
multimedia fueron creados tomando en cuenta los contenidos, destrezas y ejes
transversales de la reforma curricular ecuatoriana de tal manera que siempre estén

acordes a lo que los alumnos y alumnas reciben en sus clases.

El software multimedia de EDUFUTURO fue creado por PENTAEDRO y no es
un libro de texto pasado a computadora. Es un producto interactivo que explota
las cualidades del computador para asi crear una herramienta complementaria a
los libros de texto que ademas es de gran ayuda para el educador, ya sea para
introducir un tema especifico o para reforzarlo al final de la unidad. El objetivo de
EDUFUTURO es dotar de informacién y de recursos didacticos a las escuelas
fiscales de la provincia de Pichincha para contribuir con su desarrollo educativo y

cultural.

Este proyecto contempla la creacién de un sistema multimedia interactivo para
educacién que estara compuesto por: un sitio web informativo y software

educativo exclusivo, adecuado a la realidad del pais.

Algunos juegos instalados para 2do afio de Basica: "El templo de la obscuridad”,
"El Camioncito” y "Hagamos una pelicula™.

El software multimedia educativo de EDUFUTURO presenta personajes, paisajes,
modos de hablar, musica, videos, tradiciones y costumbres de Pichincha y del
Ecuador. Esto hace que los nifios y nifias se identifiquen rapidamente con las

actividades que el software propone ademas de dar valor a la cultura ecuatoriana.

EDUFUTURO es el primer programa de educacién multimedia realmente

Ecuatoriano ya que sus contenidos son ecuatorianos, esta destinado a nifios y
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nifias ecuatorianos, ha sido mentalizado por el Gobierno de la Provincia de

Pichincha y ha sido disefiado y producido por una empresa del Ecuador.

Algunos juegos para 3er afio de Basica: "El deber Para Mafana", "La Foto del

Grado" y "jApura Pablo!"

Actualmente estan disponibles los CD con el software educativo para segundo,
tercero y cuarto afio de educacion basica. EI CD para 5to afio esta ya terminado y
pronto entrard a produccion. Para el afio 2008 se tiene previsto la produccion de
los CD para 6to y 7mo afios que pronto seran reproducidos en gran volumen para

su distribucién a las escuelas y al publico en general.

Algunos juegos de 4to afio de bésica: "Laberinto en el Bosque"”, "Rally Todo
Terreno", "Turismo en Pichincha”, “Juega, ahorra y construye” y "Cuida al

perro™.

¢ COmo se creo el software educativo multimedia de EDUFUTURO?

Crear un programa como "EDUFUTURQ" es una tarea larga, complicada pero
muy divertida y sobretodo muy creativo. En los "Sub-contenidos" al final de esta
pagina podras encontrar una serie de articulos en los que los disefiadores de
PENTAEDRO nos contaran como se hace un CD de EDUFUTURO desde el

principio hasta el final. Haz clic en el articulo que mas te interese.

Esquema de los pasos basicos en la creacion de una actividad multimedia
interactiva de EDUFUTURO. Sub-contenidos: » Personajes del Ecuador en
animacion 3D para EDUFUTURO

Juegos para cuarto afio de basica

"Laberinto en el Bosque”, "Rally Todo Terreno”, "Turismo en Pichincha" y

"Cuida al perro", “Juega, trabaja y construye”, “La Tienda de huevos”.
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6.7. MODELO OPERATIVO

Cuadro N°17 Modelo operativo

Elaborado por: Rosa Cevallos

FASES METAS ACTIVIDADES RECURSOS TIEMPO RESPONSABLES RESULTADOS
Socializar con: la Reuniones de trabajo Profesor Todos conocen la
autoridad, maestros y con profesores, humano 3 dias de Enero director propuesta y estan

SOCIALIZACION estudiantes sobre la estudiantes en material dispuesto a colaborar
propuesta diferentes horarios y institucional mientras se desarrolla
dias la misma
Preparar a los Conocimientos de la
CAPACITACION estudiantes para el guia. humano A partir del 1 de Profesor de Los estudiantes estan
manejo de la guia de Clases demostrativas material Febrero al 14 de computacion preparados para el
PLANIFICACION aplicacion del Software | del manejo de la guia. institucional Febrero profesor manejo del software
Educativo Practicar las 2 horas semanales Director educativo
EDUFUTURO instrucciones de la Autora del proyecto | EDUFUTURO
guia
Aplicar la guia de la Emplear el software Los estudiantes
EJECUCION propuesta en las clases educativo humano A partir del 21 de | Profesores de grado | emplean el software
de matematicas en un EDUFUTURO de material Febrero hasta y de computacién | educativo
100% acuerdo a las Abril EDUFUTURO en
indicaciones del las clases de
maestro en el area de matematicas.
Matemética.
Determinar el grado de Realizar ejercicios Los estudiantes
EVALUACION aplicacion del software matematicos humano Mes de Mayo Profesores y solucionaran
educativo aplicando el software material estudiantes problemas
EDUFUTURO en el educativo institucional matematicos
aprendizaje de aplicando la
matematica tecnologia mediante
el software
EDUFUTURO.
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6.7. 1. ADMINISTRACION DE LA PROPUESTA

ENERO FEBRERO MARZO ABRIL MAYO
FASES 2 1| 2 2 2| 3 2
SOCIALIZACION X |X
CAPACITACION X |X
EJECUCION X |X X
EVALUACION X

90




6.8. ADMINISTRACION DE LA PROPUESTA

GUIA METODOLOGICA DE APLICACION DEL SOFTWARE
EDUCATIVO EDUFUTURO Y LOS JUEGOS INTERACTIVOS PARA
FORTALECER EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA EN
LOS ESTUDIANTES DE CUARTO ANO DE LA ESCUELA “MANUEL
ANTONIO BORRERO”.

EDUFUTURO CUARTO ANO
Para obtener los contenidos cognitivos de Matematica seguimos estos pasos:
Ingresamos a www. Edufuturo.com.
Luego ingresamos al afio de bésica respectivo.

Buscamos el area y seleccionamos los contenidos para cada unidad de estudio.

CONTENIDOS COGNITIVOS DEL AREA DE MATEMATICA

UNIDAD
e Leer, escribir y descomponer los numeros del 0 al 9999.
e Determinar relaciones de mayor qué y menor que.
e Adicionar y sustraer dentro del circulo del 0 al 999 sin reagrupar.
e Resolver problemas
DESTREZAS: Usar el lenguaje matematico con propiedad.
Resolver problemas de suma y resta con precision.

OBJETIVO.- Desarrollar las destrezas de comprension y aplicacion de los

conceptos y enunciados matematicos en la solucion de problemas.
EJE TRANSVERSAL.: Medio ambiente y desarrollo del pensamiento I6gico

matematico
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NUMEROS NATURALES DEL 0 AL 9999

u
N
1
D
A
D
E
S
D
E
M
1
L

La cantidad de la figura siguiente esta formada por unidades, decenas, centenas,
(conocidas como Unidades Simples o de Primera Clase) y unidades de mil (esta

pertenece a los Miles o de Segunda Clase).

Si descomponemos esta cifra (2964) en unidades, decenas, centenas, unidades de

mil, podemos observar que la misma esta conformada por:

2 unidades de mil (dos mil) O.M)
9 centenas (novecientos) 2]
4 decenas (cuarenta)

6 unidades (seis)

La cantidad anterior se lee DOS MIL NOVECIENTOS CUARENTA'Y SEIS.

Para ejercitarte puedes descomponer en tu cuaderno las siguientes
cantidades: 6762, 3256, 9150, 9999. Observa los siguientes ejemplos.
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RELACIONES: MENOR QUE Y MAYOR QUE

2000< 5000

Al igual que en las unidades, decenas y centenas, en las unidades de mil es posible
establecer las relaciones de orden: Mayor que (>); Menor que (<); Igual que (=).
Para visualizar mejor nos valemos de la semirrecta numérica en la que siempre las

cantidades mayores se encontraran a la derecha de las menores.

SUMA DE CANTIDADES CON CUATRO CIFRAS

El proceso para sumar es el siguiente:

Colocamos las cantidades en sentido vertical de tal forma que las unidades estén
bajo las unidades, las decenas bajo las decenas, las centenas bajo las centenas, las
unidades de mil bajo las unidades de mil.

Recuerda que la operacién se inicia por la columna de las unidades y si al sumar
alguna de las columnas (unidades, decenas, centenas) el resultado es igual o
mayor a diez, se escribe solamente la Gltima cifra y la restante se la pasa a sumar a
la siguiente columna de la izquierda. Esta es una suma con reagrupacion
(llevando).
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Observa estos ejemplos que han sido divididos en dos pasos para sumar 5859 +
1216y 1608 + 706

ADICION CON TRES SUMANDOS

Para sumar tres o mas cantidades (figura siguiente), utilizamos el mismo
procedimiento que utilizamos para sumar dos cantidades asi:

1.- Se suma las unidades. Si el resultado es igual o mayor a diez, se escribe la
unidad en la columna de las unidades y la decena se la pasa a la columna

correspondiente (decenas).
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2.- Se suma las decenas. Si el resultado es igual o0 mayor a diez, la dltima cifra se
la ubica en la columna de las decenas y el nimero restante se lo pasa a la columna
correspondiente (centenas).

3.- Sumamos las centenas. Si el resultado es igual 0 mayor a diez, la Gltima cifra
se la ubica en la columna de las centenas y el nimero restante se lo pasa a la
columna correspondiente (unidades de mil).

Observa el siguiente ejercicio; para que puedas comprender mejor lo hemos
dividido en varias gréaficas segun corresponde a las unidades, decenas, centenas y
unidades de mil.
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SOFTWARE EDUCATIVO EDUFUTURO
JUEGO INTERACTIVO: TRABAJA, AHORRA Y CONSTRUYE

OBJETIVO: Utilizar los numeros naturales y las operaciones de suma y resta
para aplicar y resolver problemas de su vida cotidiana

DESTREZAS: Usar el lenguaje matematico con propiedad.

Resolver problemas de suma y resta con precision.

CONTENIDOS: Numeros naturales hasta unidades de mil.

Relaciones de orden: mayor que y menor que.

Adicion (suma), sustraccion (resta) con reagrupacion.

Aqui tenemos el escritorio de Windows en donde encontraras el icono de EDUFUTURO
de Cuarto Afio de Educacion Basica que nos permite ingresar al Software.

EJE TRANSVERSAL: Medio ambiente y desarrollo del pensamiento ldgico
matematico

Luego de instalado el software EDUFUTURO seguimos los siguientes pasos:

e Clicinicio. Doble clic en EDUFUTURO

Mis Calculadora
Documentos

Damas en
Internet

Edufutura

Microsoft Office

MM

:4 Inicio z € 7 | @ ManualEduf.. | @ My, Ush O Manual Eduf... lbodpdi-..  ESR)U % 8149
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= B ORI AR o

Doble Clic sobre el icono Cuarto del escritorio de Windows
Seleccionamos el Area en este caso Matematica.

Escogemos el juego: Trabaja Ahorra y Construye.

El Juego consiste en despachar el nimero de cajas indicado en el
pizarron de color verde para ello utiliza el boton izquierdo del raton y
con clic sostenido llévalo hasta el montacargas.

En esta ventana tendras que calcular entre el dinero que tienes vy el
dinero que ganas para ello tendréas que utilizar tus conocimientos para
sumar o restar de acuerdo al planteamiento.

A medida que resuelvas las operaciones indicadas tendras el dinero
para construir tu casa.

Ademas deberas llevar la contabilidad de la bodega, para ello
ubicaréas en orden las Unidades de Mil Centenas Decenas Unidades.

1. Doble Clic sobre el icono Cuarto del escritorio de Windows
2. Seleccionamos el Area en este caso Matematica.

3. Escogemos el juego: Trabaja Ahorra y Construye.

www edufuture.com

GOBIERNO DE LA PROVINCIA 0

Pichinchz """ G5

Tienda de Huevos

a &)
R 'vv A 3 »
Rally fodo Terreno — KB
3Tvcba|o, Ahorra y Consnuve\
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4.- El Juego consiste en despachar el numero de cajas indicado en el
pizarrén de color verde para ello utiliza el boton izquierdo del ratén y
con clic sostenido llévalo hasta el montacargas.

5.-En esta ventana tendras que calcular entre el dinero que tienes y el
dinero que ganas para ello tendras que utilizar tus conocimientos para
sumar o restar de acuerdo al planteamiento

DINERO QUE TIENES

‘& tu casa.

———— |
( En este terreno DINERO QUE RECIBES
se construira 0O GASTAS

869

o
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6.-A medida que resuelvas las operaciones indicadas tendras el dinero
para construir tu casa.

DINERO QUE TIENES

| 869

DINERO QUE RECIBES
0 GASTAS

850

019

7.- Ademas deberas llevar la contabilidad de la bodega, para ello
ubicaras en orden las Unidades de Mil Centenas Decenas Unidades.

i 8

NEE

= 7 4]

sbisl achgumt=| 7435
g oo 3284
0 EEYX
S en—wtnE e[ 7 138
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8.-Se construiran las paredes de tu casa.

e 2\
| 2221 |
e ‘ mes N e
- Agosto
/i
/ . | DINERO QUE TIENES
I'm ' /P 1558
[r—l i
/ /(1‘ 7 ’/ r \‘ DINERg 8}‘JSETF}‘ESCIBES

J o+

2221

9-Los niveles de dificultad de los ejercicios crecerdn y juraras el nivel
experto.

Sitienes 6772 cajas
ysacas 4885 enel
camion.

icuantas cajas quedan
en la bodega?

Escribe cuantas
unidades de mil

, quedaron en la
i bodega. .|
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10.-Una vez que superes todos los niveles de dificultan tu tendras el dinero
para colocar el techo y también para organizar una Fiesta.
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JUEGO N° 2: TIENDA DE HUEVOS

CUARTO ANO

AREA DE MATEMATICA

OBJETIVO DE LA UNIDAD.- Comprender el proceso de la multiplicacion para
resolver problemas de multiplicacion y division y resolver problemas de su vida

diaria.

UNIDAD

e Comprender el concepto de multiplicacién sin reagrupacion.

e Comprender el concepto de multiplicacion con reagrupacion.

e Descubrir igualdades entre multiplicaciones.

e Comprender el concepto de division sin reagrupacion (reparticion).
e Comprender la relacion entre la multiplicacion y la division.

e Realizar ejercicios de multiplicacion y division combinados

e Resolver problemas.

e EJE TRANSVERSAL.: Valores, desarrollo del pensamiento.

CONTENIDOS COGNITIVOS

LA MULTIPLICACION

Como recuerdas la multiplicacion es una suma abreviada de sumandos iguales.
Los elementos que intervienen en la multiplicacion se llaman:

Multiplicando: Es el nimero que se suma (en nuestro ejemplo es el nimero 5).
Multiplicador: Es el nimero de veces que se repite el nimero (para nuestro
ejemplo es el nimero 3)

Producto total: Es el resultado (EI Nimero 15)

El signo de la multiplicacion es X y se lee "por"
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MULTIPLICACION POR UNA SOLA CIFRA SIN REAGRUPACION

Para realizar este ejercicio podemos ejecutar el siguiente procedimiento:

1.- Multiplicamos la unidad del multiplicador (3) por la unidad del multiplicando

@)

El resultado (9) lo colocamos en la columna de las unidades.

2.- Multiplicamos la unidad del multiplicador (3) por la decena del multiplicando

@).

El resultado (6) lo colocamos en la columna de las decenas.

Si tenemos una cantidad de tres cifras (unidades, decenas y centenas), repetiremos

el proceso anterior y luego multiplicamos la unidad del multiplicador por la
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Si tenemos una cantidad de cuatro cifras (unidades, decenas, centenas y unidades

de mil) realizaremos el proceso anterior y lo repetiremos con las unidades de mil.

MULTIPLICACION CON REAGRUPACION

Se llama multiplicacién con reagrupacion a la que al multiplicar una de sus
columnas da como producto un nimero igual o mayor a diez.
MULTIPLICACION CON REAGRUPACION POR UNA CIFRA

1.- Multiplicamos las unidades (3 x 4), recuerda que es posible reagrupar.

La unidad del resultado (2) la colocamos bajo la columna de las unidades y la

decena que nos sobra (1) la guardamos para luego.

o

2.- Multiplicamos el multiplicador (3) por la decena del multiplicando
(1) (recuerda que estamos reagrupando), a este resultado (3) le sumamos la decena
que guardamos anteriormente (1).

Este resultado (4) lo colocamos bajo la columna de las decenas.

1 que llevaba
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MULTIPLICACION POR 3 CIFRAS
Cuando tenemos una cantidad de tres cifras (unidades, decenas y centenas)

repetiremos el proceso anterior con cada una de las columnas (recuerda que puede

haber reagrupacion en cualquiera de ellas).

Si al multiplicar la unidad del multiplicador por la centena del multiplicando (4 x

2 = 8 +2 que llevaba = 10) el resultado es igual o mayor a diez, escribiremos

el mismo ubicandolo en las columnas respectivas (centenas y unidades de mil).

Observa la secuencia en estos tres gréaficos.

GUIA METODOLOGICA PARA EL MANEJO DEL JUEGO TIENDA DE

HUEVOS

OBJETIVO DEL JUEGO.- Comprender el proceso de la multiplicacion para
resolver problemas de multiplicacion y division y resolver problemas de su vida
diaria.

DESTREZAS:

Comprender la relacion entre la multiplicacion y la division.

Realizar ejercicios de multiplicacion y divisién combinados

Resolver problemas.

EJE TRANSVERSAL.: Valores, desarrollo del pensamiento.

Para ganar este juego debes entregar a cada cliente la cantidad exacta de
huevos que te piden cuando estés seguro de las cantidades oprime el boton de

listo.
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1.- Doble Clic sobre el icono Cuarto ubicado en el escritorio de Windows.
2.- Selecciona el Area en este caso Matematicas mediante un clic.

3.- Escoge el Juego Tienda de Huevos.

4.- El Cliente en la Tienda de Huevos te solicitara un pedido el cual td
deberas cumplir. Ejemplo: deme 4 cubetas de 7 huevos. Cuando tengas el
numero solicitado por el cliente presiona el botdn de listo.

5.- En el pizarron de color verde de la parte superior td ubicaras el numero de
filas y el nimero de huevos que utilizaste.

6.- Aqui deberas comparar los dos valores ingresados en la pizarra y
seleccionar si es mayor > menos < o igual.

7.- En esta parte t0 deberas dividir el nimero total de huevos para nimero de
clientes. Cuando termines presiona el botdn de listo.

8.- En este nivel deberas realizar una multiplicacion para entregar el pedido
del cliente en cada uno de los recuadros escribe la respuesta solicitada.

1.- Doble Clic sobre el icono Cuarto ubicado en el escritorio de Windows.

2143

CUANTD —

11 Inicio © @/ ” | g PORQUE_DIOS.pdf - ...
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2.- Selecciona el Area en este caso Matematicas mediante un clic.
3.- Escoge el Juego Tienda de Huevos.

GOBIEANO DE LA nwvmcu"

Pichinch "' G2t

Laberinto en el Bosque

Tienda de Huevos /
-

-

Rally todo Terreno

Trabaja, Ahorray Ccn:hw

www . edufuture.com

4.- El Cliente en la Tienda de Huevos te solicitara un pedido el cual td
deberas cumplir. Ejemplo: deme 4 cubetas de 7 huevos. Cuando tengas el
numero solicitado por el cliente presiona el botdn de listo.

& 46 40806 a0

000070_0 0”:;7‘_00000‘7; =g




5.- En el pizarron de color verde de la parte superior tu ubicaras el
ntmero de filas y el namero de huevos que utilizaste.

& 486 4406 4040 60008 4400040
@......‘ s860080040 s86008000040
sssssss s s

6.- Aqui deberas comparar los dos valores ingresados en la pizarra y
seleccionar si es mayor > menos < o igual.

e 406 86 S0640 60!07" s 86060800

@00“0“ 8868600000 606040008040
e Y T T Y Y Y Y %
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7.- En esta parte tu deberas dividir el nimero total de huevos para nimero
de clientes. Cuando termines presiona el botdn de listo.

8.- En este nivel deberas realizar una multiplicacion para entregar el pedido
del cliente en cada uno de los recuadros escribe la respuesta solicitada.

Buenas, deme
4 cubetas de
221 huevos

Escribe el resultado
de multiplicar por
las unidades

4 x

Cuando multiplicamos
por las

icuantas unidades hay?

el resultado se escribe
en la columna
de las
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Felicidades, resolviste las operaciones y logrado cumplir con el pedido
de tus clientes
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6.9. PREVISION DE LA EVALUACION DE LA PROPUESTA
Para evaluar la propuesta se va a seguir los siguientes lineamientos que se
realizaran por medio de tres parametros:

e Una evaluacion diagnostica que sera antes de la ejecucién del proyecto,
en sus procesos y resultados, tomando en cuenta su factibilidad cientifica
y técnica.

e Una evaluacion concurrente o de proceso, es decir se evaluara la
eficiencia, la eficacia, la pertinencia y la vigencia del proyecto a través del
seguimiento, monitoreo y se establece comparaciones entre: -Objetivos
alcanzados frente a los programados -Actividades realizadas frente a las
programadas -Tiempo utilizando frente al planificado.

e Una evaluacion post o final, es decir aqui se realizara la evaluacion del
producto del proyecto, asi como los efectos sociales mediante fichas de
observacion, pruebas pedagogicas, realizadas a los estudiantes
beneficiarios a los sujetos de evaluacion.

e La evaluacién de la propuesta y su aplicacion sera flexible, participativa y
practica permanentemente se evaluara mediante encuestas de opinion

sobre la guia didactica en todo el proceso.
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ANEXOS
UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES

OBJETIVO: Determinar de qué manera el uso de software educativo incide en el
aprendizaje de matematica de los estudiantes de la escuela Manuel Antonio
Borrero”

INSTRUCTIVO: Estimados estudiantes

e Sirvanse responder con honestidad a la siguiente encuesta.
e Leadetenidamente las preguntas.
e Marque con una X en el casillero correspondiente.

1.- ¢Existen en su escuela computadoras necesarias para la ensefianza
aprendizaje?.

*Sl ( )
*NO ( )

2.-;, Cree Ud. que es necesario utilizar la tecnologia informética de su institucion
para apoyar y mejorar el aprendizaje de matematica?.

>3l ( )
*NO ( )

3.- ¢Su maestro utiliza la computadora en las clases de matematica?

>3l ( )
*NO ( )

4.- En su casa tiene una computadora para reforzar su aprendizaje?
*Sl ( )
*NO ( )
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5.- Conoce Ud. de la existencia de software educativos que apoyan su aprendizaje

*Sl ( )
*NO ( )

6.- ¢Considera que el aprendizaje de Matemética se mejorard si se utiliza el
software educativo EDUFUTURQO?

*S| ( )
*NO ( )

7.- ¢Le gustaria que su maestro le ensefie matematica utilizando el software
educativo EDUFUTURO?

*S| ( )
*NO ( )

8.- ¢Cree usted que los juegos interactivos del programa EDUFUTURO le
ayudaran a entender mejor la matematica?

3l ( )
*NO ( )

9.- ¢Usted aprenderia matematica de mejor manera: viendo, escuchando y
manipulando?

*Sl ( )
*NO ( )

10.- ¢A su parecer el software EDUFUTURO es un programa que ayuda al
maestro a ensefiar mejor la matematica?

*Sl ( )
*NO ( )

GRACIAS POR SU DECIDIDA COLABORACION
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES

OBJETIVO: Determinar de qué manera el uso de software educativo incide en el
aprendizaje de matematica de los estudiantes de la escuela Manuel Antonio
Borrero”

INSTRUCTIVO: Estimados SENORES PROFESORES

e Sirvanse responder con honestidad a la siguiente encuesta.
e Lea detenidamente las preguntas.
e Marque con una X en el casillero correspondiente.

1.- Los estudiantes asisten puntualmente a recibir clases
* Sl ( )
*NO ( )

2.- A los estudiantes les gusta recibir clases de matematica
*Sl ( )
*NO ( )

3.- Consigue un aprendizaje significativo en las clases de matematicas
*SI ( )
*NO ( )

4.- En la institucion donde labora existe el nimero necesario de computadoras
para la ensefianza aprendizaje de los estudiantes

*Sl ( )

*NO ( )

5.-Conoce Ud. de la existencia de software educativos que apoyen el aprendizaje
de matematica.

*Sl ( )

*NO ( )
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6.- Considera que es necesario utilizar los medios tecnoldgicos de su institucion
para mejorar el proceso de aprendizaje de matemaética

*Sl ( )

*NO ( )

7.- Cree Ud. que el aprendizaje de matematica utilizando juegos activos del
software educativo EDUFUTURO como recurso didactico sera eficaz.

*Sl ( )

*NO ( )

8.-A su criterio, utilizando el software educativo EDUFUTURO se mejorara de
manera. el aprendizaje de Matematica

* MUY SATISFACTORIA ( )
* SATISFACTORIA ( )
*POCO SATISFACTORIA ( )

9.- Con la utilizacion del software educativo EDUFUTURO la participacion del
estudiante en el aula sera:

* ACTIVA ( )

*PASIVA ( )

10.- Como docente, esta usted capacitado para utilizar el programa del software
educativo EDUFUTURO para mejorar el aprendizaje

S| ( )
NO ( )

GRACIAS POR SU DECIDIDA COLABORACION
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
LICENCIATURA EN EDUCACION BASICA
ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DIRECTIVOS

OBJETIVO: Determinar de qué manera el uso de software educativo incide en el
aprendizaje de matematica de los estudiantes de la escuela Manuel Antonio
Borrero”

INSTRUCTIVO: Estimada SENORA DIRECTORA

e Sirvase responder con honestidad a la siguiente encuesta.
e Leadetenidamente las preguntas.
e Marque con una X en el casillero correspondiente.

1.- Su institucién cuenta con un aula de computacion que tenga las computadoras
necesarias para la ensefianza aprendizaje de los estudiantes

*Sl ( )

*NO ( )

2.- Conoce Ud. si el personal docente de su institucion utiliza las computadoras
para la ensefianza de matematica

* Sl ( )

*NO ( )

3.- El aprendizaje de matematicas en los estudiantes es:
*MUY SATISFACTORIO ( )
*SATISFACTORIO ( )
*POCO SATISFACTORIO ( )

4.- Considera que el aprendizaje de los estudiantes mejoraré si el personal docente
utiliza los recursos tecnoldgicos como apoyo para sus clases.

*Sl ( )

*NO ( )

5.- Conoce Ud. de la existencia de software educativo que apoyan el aprendizaje
de matematicas de los estudiantes.

*Sl ( )

*NO ( )
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6.- A su criterio el aprendizaje de matematicas a través de la utilizacion del
software educativo EDUFUTURO sera:

* MUY SATISFACTORIO ( )
* SATISFACTORIO ( )
*POCO SATISFACTORIO ( )

7.- Considera que es necesario utilizar los medios tecnoldgicos de su institucion
para apoyar el proceso de aprendizaje de matematicas

*Sl ( )

*NO ( )

8.-El personal docente utiliza el software EDUFUTURQO implementado en su
institucion para mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje de los estudiantes
*Sl ( )

*NO ( )

9.- Con la utilizacion del software educativo EDUFUTURO la participacion del
estudiante en el aula sera:

* ACTIVA ( )

*PASIVA ( )

10.- Como autoridad, cree que el uso de la tecnologia permite formar estudiantes:
* CRITICOS — REFLEXIVOS ( )

* PASIVOS — MEMORISTAS ( )
* FACILISTAS — CONFORMISTAS ( )

GRACIAS POR SU DECIDIDA COLABORACION
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