CAPÍTULO I

EL PROBLEMA

1.1 TEMA

“INCIDENCIA DE LA UTILIZACIÓN DEL SOFTWARE MATEMÁTICO PARA MEJORAR EL PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE EN EL CENTRO EDUCATIVO FISCAL BILINGÜE PROVINCIA DE CHIMBORAZO”

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.2.1 CONTEXTUALIZACIÓN
En nuestro país “Más del 50% de los bachilleres que ingresan a la Educación Superior  Fiscal, pierde el año en Matemática. Las causas según el autor  son: El desnivel de conocimientos entre las diferentes fases del Sistema  Educativo ecuatoriano, el desinterés, antipatía y a veces temor por esta asignatura"
.

Tradicionalmente, la enseñanza de las matemáticas elementales abarca básicamente las habilidades de numeración, el cálculo aritmético y la resolución de problemas. También se consideran importantes la estimación, la adquisición de la medida y de algunas nociones geométricas.

En  matemática se siguen enseñando los mismos conceptos, de la  misma manera para todos los estudiantes, con estrategias que contemplan en mayor parte la memorización y la realización de un sinfín de ejercicios que resultan muchas veces  aburridos o lo que es peor, la deserción  o  repetición de todas las  materias por no aprobar matemática.
Un sistema educativo es eficiente cuando  logra sus objetivos de enseñanza, en un tiempo adecuado y sin desperdicio de recursos humanos y financieros. Dos graves problemas que afectan a la eficiencia del sistema educativo son la repetición y la deserción. Cuando el estudiante ingresa al sistema educativo tiene tres opciones: aprobar, repetir o desertar, en el caso de la repetición y la deserción implican un desperdicio de recursos económicos y humanos que afectan los niveles de eficiencia del sistema. 

La deserción escolar es el último eslabón en la cadena del fracaso escolar. Antes de desertar, el estudiante probablemente quedó repitiendo, con lo que se alargó su trayecto escolar, bajó su autoestima y comenzó a perder la esperanza en la educación. En consecuencia, para comprender la deserción, se debe analizar más detenidamente el comienzo del problema, la repetición. Ella es la mayor causa de deserción escolar. 

 La deserción o abandono de los estudios, afecta mayoritariamente a los sectores pobres y a la población rural. En el país en general, la deserción tiende a ocurrir con frecuencia alrededor de los 10 años, edad en la cual los niños/as comienzan a trabajar; sin embargo, en diversos centros educativos se aprecia mayor deserción en los primeros niveles.

La repetición tiene consecuencias sociales y culturales; y ésta puede ser un síntoma de la falta de adecuación del sistema escolar a las particularidades de los diferentes grupos sociales o culturales.

Los bajos niveles de aprendizaje a nivel provincial se presentan por su bajo rendimiento en el área de matemática.

La práctica de métodos memorísticos  y repetitivos, el material didáctico empleado, y la misma organización de los establecimientos educativos han  impedido el desarrollo de la creatividad y la participación de la población indígena en la vida nacional. A ello se suma el tipo de currículo en el que se ha basado el sistema que, debido a las características socio-culturales de la población indígena no se ajusta a sus requerimientos, presentando limitaciones que dificultan e impiden cumplir con los objetivos educativos y cumplir con las metas esperadas.

Los maestros asignados a las comunidades indígenas desconocen los métodos adecuados que implican la enseñanza de la matemática para este grupo específico.

Los primeros profesores fueron hispano hablantes (mestizos), luego fueron incluyendo profesores de las mismas comunidades, los mismos que no tenían una preparación adecuada tanto en la metodología como en didáctica.

Desde entonces existen cursos  de capacitación sobre diferentes temas, sin embargo no sobre la metodología de un software matemático  que es necesario para mejorar el proceso de aprendizaje de los niños y niñas del Centro Educativo Fiscal Bilingüe Provincia de Chimborazo.
 “La expansión de la escolarización en todos los niveles ha sido uno de los objetivos del Ecuador durante las últimas décadas; sin embargo a carecido de una respuesta apropiada y efectiva para resolver el deterioro  de la calidad de la escuela urbano y  rural,  sobre todo esta última gran parte de las niñas y niños de este sector  recibe una educación de baja calidad, con graves carencias de recursos  e  infraestructura,  expuestos a métodos de enseñanza  y a condiciones deficientes  de aprendizaje.
La diferencia entre la escuela rural y urbana expresan la más grave  inequidad del sistema educativo, situación que se expresa  el hecho de que 4 de cada 5 escuelas rurales son incompletas  y una de cada tres  trabajan con un solo docente” 

“De acuerdo al censo registrado en el año 2.001 en el área  urbana  la tasa de analfabetismo ha disminuido al 4,3% y en el sector rural  el 12.7%  de la población de  10 años y más. 
En la última década la educación ha venido desarrollándose  bajo  dos sistemas: Hispano y Bilingüe (castellano-kichwa), administrativa y financieramente autónomos. 
En el cantón Ambato  existen 241 establecimientos de educación primaria, 150  en  las parroquias rurales que constituyen el 62.2 % y  91   que representa el 37.8% en las parroquias urbanas y centro del  cantón Ambato según muestra el cuadro  estadístico de distribución  por sectores.”

[image: image1.emf]No saben 

matemáticas

Perdida de 

año

Deserción 

Metodología 

desactualizada

Inestabilidad 

en el hogar

Familias 

disfuncionales 

Padres 

irresponsables

Padres 

analfabetos

Padres 

incomprensibles

Despreocupación 

en el control de 

tareas

Captan con 

dificultad 

No identifican el 

valor posicional

No saben 

realizar 

operaciones 

matemáticas

Profesores 

desactualiz

ados con la 

tecnología 

Desconocen 

técnicas

Descono

cimiento 

de TIC

Profesores 

autoritarios

Profesores 

sin vocación 

Desconocimiento 

en aplicación de 

destrezas para 

desarrollar 

contenidos

Desmotivación 

constante 

Maltrato 

institucional

Niños 

incompetentes 

en la 

institución 

Niños 

desconcentrados

No le gusta la 

materia

No asimila los 

conocimientos

Gráfico  N° 1

FUENTE. Dirección de Educación Hispana y Bilingüe de Tung-Estadística- Año lectivo 2.000-2,001

ELABORADO: Comité de Gestión Local Ambato 2.002

“En Ambato la jurisdicción Bilingüe,  administrativamente  trabaja a través de  seis Redes Educativas:

· Chibuleo (Juan Benigno Vela) 8 Centros Educativos Comunitarios 

· Ana María Torres(Agusto N. Martínez) 6  Centros Educativos Comunitarios

· Ambayata (Quisapincha) 8 Centros Educativos Comunitarios

·  Casahuala (Quisapincha) 6  Centros Educativos Comunitarios
·  Llangahua (Pilahuín) 9 Centros Educativos Comunitarios   y 

· Tamboloma (Pilahuín) 13 Centros Educativos Comunitarios
  Todos de sostenimiento fiscal. 
Los datos presentados al inicio de año lectivo 2.002 - 2.003 esta jurisdicción cuenta con 51 establecimientos  educativos  primarios de los  cuales: 4 son  Centros Educativos Comunitarios completos (6 o más profesores); 20 pluridocentes (2 a 5 profesores); 20 uní docentes (1 profesor) y, 7  unidades educativas, 155 profesores con nombramiento  para atender a una comunidad educativa  conformada por   4.262 alumnos. 
Los datos estadísticos  proporcionados por  la Dirección Nacional de Planeamiento  de la Educación, Dirección de Educación Hispana de Tungurahua  y el Sistema Nacional de Estadística y Censo – INEC 2001 se puede apreciar  que en el  Cantón Ambato en el nivel primario (segundo de básica al séptimo de básica), tanto en las modalidades de educación: Hispana y Bilingüe, se registran los siguientes resultados: 

Promovidos.- El 94.5%  de los estudiantes son promovidos,  de los que en el sector rural las parroquias que tiene la menor tasa  de alumnos promovidos son: Pasa con el 88.6%, San Bartolomé de Pinllo 88.6% y San Fernando con el 90.6%.

En el sector urbano las parroquias que tienen un bajo índice de promovidos son: La Península, Pishilata y Huachi Chico  con el  93.9%, 93.1% y el  94.7% respectivamente”

“No promovidos.- El 1.7 %  de la  matricula neta no son promovido,  en el sector rural las parroquias que tiene un alto porcentaje  de no promovidos  resultan ser:  Pasa        ( 7.1%), San Bartolomé de Pinllo ( 6.4% ),y Unamuncho con el 6% .En el área urbana  las parroquias que tienen dificultades  en este  indicador son: La Península  el 2.4%, Pishilata, el 2.1% y San Francisco, el 1.4%

Desertores.-  De la investigación realizada en el cantón Ambato podemos obtener que  el 3.8%  de la población educativa son desertores de los cuales: Juan B. Vela con el 5.9%, San Bartolomé de  Pinllo con el 5.0% y Pasa con el 4.3%; son las parroquias del sector rural que tienen el  mayor porcentaje de estudiantes que han desertado en el trascurso de año lectivo 2.000-2.001. Así También: Pishilata, el 4.8%, Atocha Ficoa el 4.3% y Huachi Chico con el 4.3% son las  parroquias urbanas y centro del cantón que presentan el mayor índice de alumnos desertores. 
El 44.15%, de los maestros  están con frecuencia sin los conocimientos  teóricos, de métodos  y técnicas pedagógicas  para hacer  un aprendizaje interesante  asequible y familiar para el niño. La técnica  más utilizada es la mecánica, repetitiva y memorística,  las clases muy raras veces se imparten fuera del aula, los métodos más comunes es el dictado y copiado; el juego generalmente se limita al recreo, también  por la falta  de equipamiento con material didáctico en los diferentes establecimientos, el desinterés que presenta por parte de las autoridades locales y nacionales así como de los diferentes gobiernos a su turno en el bajo presupuesto  que destina a este importante sector , la falta de capacitación constante de los docentes, un sistema tradicional resultado de la copia de otros países que se quiere adecuar a nuestra realidad, el mal uso de métodos y técnicas por los docentes, todo esto ha impedido que  el estudiante acceda con facilidad al conocimiento.”
 
Con estos antecedentes propongo el manejo adecuado y didáctico de la utilización del software matemático para  solucionar una parte del aprendizaje de los niños del  Centro Educativo Fiscal Provincia de Chimborazo.

1.2.2 ANÁLISIS CRÍTICO
ARBOL DE PROBLEMAS 

Gráfico N° 2
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Si existe motivación y flexibilidad en el profesor, los estudiantes perderán el temor a la materia, mejorando así el proceso de aprendizaje.

Con un plan de capacitación los profesores tendrán amplio conocimiento en didáctica, técnicas y métodos activos con lo que impartirán su materia de forma que los estudiantes capten la matemática sin complicaciones.

Se utiliza  un Software para que haya  conocimiento significativo en los estudiantes, donde las condiciones pedagógicas y contextuales se relacionen e innoven para apoyar el aprendizaje utilizando la  tecnología.
Con este recurso tecnológico el educando conjuntamente con su colectivo   garantizarán el éxito en la actividad del valor posicional utilizando la  lógica matemática.

El estudiante llegará  a un proceso de internalización de su propio aprendizaje y por ende de la materia en estudio.
1.2.3 PROGNOSIS

El desconocimiento de la utilización del software matemático como herramienta pedagógica para mejorar el proceso enseñanza aprendizaje, ocasionará la deserción y pérdida de un año escolar en los estudiantes y por consiguiente pérdida económica en los padres de familia que invierten en la educación de sus hijos.

Los estudiantes no tendrán bases sólidas para los siguientes años de educación básica y mantendrán lagunas que ocasionarán la no comprensión lógica de la matemática.

1.2.4 FORMULACIÓN DEL PROBLEMA

¿Cómo incide la utilización del software matemático  en el proceso de enseñanza  aprendizaje de matemática en el segundo, tercero y cuarto año de Educación Básica  en el Centro Educativo Fiscal Bilingüe Provincia de Chimborazo? 

1.2.5 INTERROGANTES

1.2.5.1 ¿Cómo incide la utilización del software matemático en el rendimiento de los niños?

1.2.5.2 ¿Cuáles son los requerimientos necesarios para la utilización del software matemático?

1.2.5.3 ¿A qué conlleva el desconocimiento del uso de la técnica apropiada?

1.2.5.4 ¿Cuál es la mejor metodología para el aprendizaje?

1.2.6 DELIMITACIÓN DEL OBJETO DE INVESTIGACIÓN

1.2.6.1 DELIMITACIÓN POR CONTENIDOS

Matemática de segundo, tercero  y cuarto  Año de Educación Básica 
1.2.6.2  DELIMITACIÓN  ESPACIAL.

Se realizará  con los niños y niñas  de segundo,  tercero y cuarto  Año de Educación Básica en el Centro Educativo Fiscal Provincia de Chimborazo que pertenece a la Dirección  Intercultural Bilingüe de Tungurahua

1.2.6.3  DELIMITACIÓN  TEMPORAL

El desarrollo del trabajo se llevará a efecto  durante el año lectivo 2009 – 2010

1.3 JUSTIFICACIÓN

La enseñanza moderna de la matemática, plantea, un aprendizaje experimental, en el que el desarrollo de la intuición del estudiante analice y mantenga una visión general del problema  para entender las características de los conceptos que analiza,  es por eso necesaria la realización de este documento de investigación que estudia y analiza la utilización de un software matemático como método activo para mejorar el aprendizaje. 
Este recurso tecnológico se  empleará  en función de garantizar su operacionalidad  y éxito futuro de la actividad docente y de las  acciones de los estudiantes que realicen  sobre el recurso tecnológico, en aras de cumplir los objetivos propuestos.
Con el software matemático  se generará  una comunicación, que rompe con lo tradicional entre los actores del proceso, moviéndose hacia modelos más abiertos, dinámicos, en el que la solución al problema planteado,  se resuelve por canales que establecen una vía de comunicación virtual. 
Este recurso  informático facilitará en toda situación estructurada de enseñanza y aprendizaje de la  matemática y por ende  mejorará el rendimiento de los niños y niñas  en esta  área. 
Desarrollará el  proceso lógico en los  cálculos matemáticos, a través de las operaciones básicas de suma, resta, multiplicación y división.
Este trabajo de investigación  se convertirá en  pionero  en la utilización del software matemático en la enseñanza aprendizaje y se llevara a cabo porque existe la tecnología y voluntad para hacerlo.

Visión de la educación ecuatoriana

Es necesario transformar integralmente los aspectos fundamentales del sistema educativo, bajo el principio del bienestar de los niños como la máxima prioridad. Por tanto, la forma integral del sistema educativo debe partir de una visión parecida a esta:

· Necesitamos un sistema educativo donde lo más importante sean los niños, sin condición. Que no los margine y permanezcan en él porque son queridos y los aprendizajes son relevantes.

· Queremos espacios educativos donde las niñas, niños y jóvenes desarrollan sus potencialidades, adquieren conocimientos y destrezas para comprender la realidad, creatividad para actuar sobre ella, y autoestima y valores para el ejercicio de la ciudadanía, respeto a la diversidad y equidad de género.

· Queremos una comunidad educativa donde los padres de familia, junto a los maestros, participan de las decisiones educativas y velan porque sus hijos aprendan y sean respetados.

· Queremos maestras y maestros preparados, responsables y motivados, que promueven en el aula aprendizajes significativos, tratan bien a los niños y fomentan en ellos derechos y responsabilidades.

· Queremos unidades educativas que toman decisiones de acuerdo a sus características culturales propias, e impulsan el desarrollo local y nacional.

· Vemos a la comunidad trabajando coordinadamente y apoyando a la educación: organizaciones sociales, empresarios, profesionales, municipios Ongs, y entidades públicas y privadas.

· Vemos un ministerio ágil, eficiente y despolitizado, que alienta la toma de decisiones locales, asesora las propuestas pedagógicas y favorece el vínculo con la comunidad.
1.4  OBJETIVOS
1.4.1 OBJETIVO GENERAL 

Analizar la incidencia de la utilización del software matemático como herramienta pedagógica para mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje en los estudiantes de Segundo,  Tercero y Cuarto  Año de Educación Básica en el Centro Educativo Fiscal Provincia de Chimborazo.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS

· Diagnosticar las dificultades de aprendizaje que presentan los niños en la asignatura de matemática. 

· Establecer la necesidad de utilizar un Software Matemático. 
· Utilizar un Software Matemático para mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje en los niños de segundo, tercero y cuarto Año de Educación Básica. 

CAPÍTULO II

MARCO  TEÓRICO

2.1 ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS
Es conocido que, los índices de reprobación  en la materia de matemáticas son altos en los octavos Años de Educación General Básica,  esto aducen a que no ha existido bases solidas en los primeros años de Educación Básica.

Los estudiantes de primer Año de Educación General Básica, disfrutan de matemáticas. Vale  preguntar entonces  a  niños y niñas de los grados superiores donde van experimentando dificultades en la materia;  estos manifiestan que no les gusta, que no entienden, que odian a matemáticas,  nunca comprendieron, entre otras respuestas negativas con la materia.

Ante esta situación,  es fundamental nuestra capacitación docente en didáctica y abrirnos a la innovación tecnológica  para que nuestros estudiantes vean a la matemática interesante, reflexiva y motivadora en su aprendizaje.

¿Podrá entonces ser una alternativa de solución de este problema  la utilización de un software en la materia de matemáticas?

La respuesta es sí. Ya que el modelo de educación virtual, puede resultar y así es reconocido, en un entrenamiento de lo más eficaz para hacer frente con esperanza de éxito a situaciones complejas, que permitan resolver problemas no convencionales de matemáticas
Sin embargo hay un largo camino por recorrer antes de que en realidad el Software Educativo ofrezca una alternativa de solución.

Por otro lado es conocido que existe un sinnúmero de Software Educativos en el mercado, los cuales pueden ser utilizados no solo en la asignatura de matemáticas, sino en todas las impartidas en los distintos años de Educación Básica, desafortunadamente el docente se mantiene en seguir utilizando los mismos métodos tradicionales. Muchas de las metodologías actuales no han sido tomadas en cuenta o analizadas para mejorar el proceso de inter aprendizaje.

La adaptación al cambio y sobre todo a su velocidad es algo que tiene mucho que ver con la educación y aprendizaje de la matemática 

Durante  varios años se ha podido observar que una gran cantidad de estudiantes en las diferentes instituciones, públicas, privadas presencial o a distancia, han encontrado dificultades al estudiar esta asignatura, y esto se debe a la falta de coordinación, estructuración, y sobre todo al no saber escoger el material actualizado, motivador  y propicio para la enseñanza de la matemática. 

Por lo mencionado  y una vez revisado el  listado de tesis de posgrado efectuadas por maestrantes de la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educación de la Universidad Técnica de Ambato se ha encontrado las siguientes tesis:

“Software Educativo para mejorar el Proceso Enseñanza Aprendizaje en la asignatura de Redes de computación orientado a los niveles superiores de la Fis en la UTI”

Autores: Jácome Amores Ligia Narcisa y Vargas Guanotuña Norma Patricia. 2004.

 “Diseño de un modelo de Software Didáctico interactivo que facilite el aprendizaje del lenguaje de señales para estudiantes de primer año de Educación  Básica  con discapacidad auditiva del colegio de Educación Especial Camilo Gallegos de la provincia de Tungurahua”.

Autor: Lic. Bayron Peñalosa y Lic. Franklin Pardo 2004.

 “Propuesta de un modelo para el diseño de Software Educativo para el nivel medio”

Autor: David Guevara Aulestia y Rosa Ulloa Palacios 2005.

“Software para rebobinar motores trifásicos de inducción rotor jaula ardilla”

Autor: Jiménez Manobanda Jorge Marcelo.2005

“Software de orientación vocacional para escoger la especialidad en la unidad Educativa Gonzales Suarez”

Autor: Vargas Marco y Cevallos Mario 2006

“El Software Educativo como herramienta para mejorar el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del séptimo, octavo y noveno años de Educación Básica en la unidad a distancia Libertad de la ciudad de Ambato durante el periodo 2005- 2006.”

Autor: Lic. Verónica Elizabeth Chicaiza Redin  2007.

2.2  FUNDAMENTACION FILOSÓFICA
El trabajo docente   relacionado con la formación de los niños del Centro Educativo Fiscal Provincia de Chimborazo se sustenta en diversas ramas filosóficas:
         Fundamento ontológico. El Centro Educativo Fiscal Provincia de Chimborazo es a la vez un ser físico, biológico, psicológico, social, político, cultural, histórico y otras características, es decir multidimensional y multideterminado, por tanto, desde la perspectiva del pensamiento complejo de Edgar Morín (2005), el tutor debe orientar al postgradista como una totalidad dinámica, en el cual el todo se relaciona con las partes, las partes con el todo, las partes entre sí.
         Fundamento epistemológico. Desde la perspectiva dialéctica, existen interacciones y retroacciones entre el sujeto-investigador y el objeto-investigado (Docentes y Centro Educativo Fiscal Provincia de Chimborazo), cual implica producción de nuevos conocimientos, al mismo tiempo que se generan cambios cualitativos en el sujeto y en el objeto.
         Fundamento axiológico. Esta investigación pretende servir a los niños del Centro Educativo Fiscal Provincia de Chimborazo en su proceso integral de desarrollo, es decir reconoce que el  estudiante tiene derecho a una educación que le permita vivir dignamente, servir a la sociedad y educarse.  
         Fundamento metodológico.    Se postula que el método científico debe adecuarse al objeto investigado en su contexto; por tanto el investigador intenta superar las "recetas de investigación", para dar paso a la criticidad y creatividad en la aplicación de técnicas e instrumentos. 
 Este proyecto de investigación está consciente de que las conclusiones a las que se llegaren no pueden aplicarse a todos los contextos indistintamente, por las particularidades del medio en que se piensa realizar el estudio científico.
2.3 FUNDAMENTACION LEGAL
En la Constitución de la República del Ecuador encontramos el sustento para aplicación del software matemático para mejorar en proceso de aprendizaje de Matemática:

Título Séptimo, Capítulo Primero, Sección Primera, Art. 343.: “El sistema nacional de educación tendrá como finalidad el desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la población, que posibiliten el aprendizaje, y la generación y utilización  de conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendrá como centro al sujeto que aprende, y funcionará de manera flexible y dinámica, incluyente, eficaz y eficiente.
El sistema nacional de educación integrará una visión intercultural acorde con la diversidad geográfica, cultural y lingüística del país, y el respeto a los derechos de las comunidades, pueblos y nacionalidades.” 
En  el Código de la Niñez y adolescencia,  Cap. III  Art. 37 Los niños, niñas y adolescentes  tienen derecho a una educación de calidad, este derecho demanda de un sistema educativo que:
1. Garantice el acceso y permanencia  de todo niño, niña  y adolescente hasta el bachillerato o su equivalencia 
2. Respetar las culturas y especificidades de cada región y lugar 
3. Contemple propuestas educacionales flexibles y alternativas para atender las necesidades de todos los niños, niñas y adolescentes, como prioridad de quienes tienen discapacidad, trabajan o viven en una situación  que requieren mayores oportunidades para  aprender . 
4. Garantice que los niños, niñas y adolescentes  cuente con docentes, materiales didácticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos adecuados y gocen de un ambiente favorable para el aprendizaje. En este derecho incluye el acceso efectivo a la educación inicial  de cero a cinco años, y por lo tanto se desarrollaran  programas y proyectos flexibles  y abiertos,  adecuados a las necesidades culturales de los educandos; y 
5. Que respete las convicciones éticas  morales y religiosas de los padres y de los mismos niños, niñas y adolescentes 
2.4 CATEGORÍAS FUNDAMENTALES
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B. Constelación de ideas conceptuales de la variable dependiente.
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Software educativo
“Sánchez J. (1999), en su Libro "Construyendo y Aprendiendo con el Computador", define el concepto genérico de Software Educativo como cualquier programa computacional cuyas características estructurales y funcionales sirvan de apoyo al proceso de enseñar, aprender y administrar. Un concepto más restringido de Software Educativo lo define como aquel material de aprendizaje especialmente diseñado para ser utilizado con una computadora en los procesos de enseñar y aprender. 

Según Rodríguez Lamas (2000), es una aplicación informática, que soportada sobre una bien definida estrategia pedagógica, apoya directamente el proceso de enseñanza aprendizaje constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre del próximo siglo. 

Finalmente, los Software Educativos se pueden considerar como el conjunto de recursos informáticos diseñados con la intención de ser utilizados en el contexto del proceso de enseñanza – aprendizaje. 

Se caracterizan por ser altamente interactivos, a partir del empleo de recursos multimedia, como videos, sonidos, fotografías, diccionarios especializados, explicaciones de experimentados profesores, ejercicios y juegos instructivos que apoyan las funciones de evaluación y diagnóstico.

Los software educativos pueden tratar las diferentes materias (Matemática, Idiomas, Geografía, Dibujo), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios, facilitando una información estructurada a los alumnos, mediante la simulación de fenómenos) y ofrecer un entorno de trabajo más o menos sensible a las circunstancias de los alumnos y más o menos rico en posibilidades de interacción; pero todos comparten las siguientes características:

· Permite la interactividad con los estudiantes, retroalimentándolos y evaluando lo aprendido. 

· Facilita las representaciones animadas. 

· Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitación.

· 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. 

· Permite al usuario (estudiante) introducirse en las técnicas más avanzadas.

El uso del software educativo en el proceso de enseñanza - aprendizaje puede ser:

Por parte del alumno.

· Se evidencia cuando el estudiante opera directamente el software educativo, pero en este caso es de vital importancia la acción dirigida por el profesor.

Por parte del profesor.

· Se manifiesta cuando el profesor opera directamente con el software y el estudiante actúa como receptor del sistema de información. La generalidad plantea que este no es el caso más productivo para el aprendizaje. 

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

· Enriquece el campo de la Pedagogía al incorporar la tecnología de punta que revoluciona los métodos de enseñanza - aprendizaje.

· Constituyen una nueva, atractiva, dinámica y rica fuente de conocimientos.

· Pueden adaptar el software a las características y necesidades de su grupo teniendo en cuenta el diagnóstico en el proceso de enseñanza - aprendizaje. 

· Permiten elevar la calidad del proceso docente - educativo.

· Permiten controlar las tareas docentes de forma individual o colectiva.

· Muestran la interdisciplinariedad de las asignaturas.

· Marca las posibilidades para una nueva clase más desarrolladora.

Los software educativos a pesar de tener unos rasgos esenciales básicos y una estructura general común se presentan con unas características muy diversas: unos aparentan ser un laboratorio o una biblioteca, otros se limitan a ofrecer una función instrumental del tipo máquina de escribir o calculadora, otros se presentan como un juego o como un libro, bastantes tienen vocación de examen, unos pocos se creen expertos... y la mayoría participan en mayor o menor medida de algunas de estas peculiaridades.

Para poner orden a esta disparidad, se elaboraron múltiples tipologías que los clasifican a partir de diferentes criterios. 

Por ejemplo, hasta el año 2003, según los polos en los cuales se ha movido la educación, existían dos tipos de software educativos:

1. Algorítmicos, donde predomina el aprendizaje vía transmisión del conocimiento, pues el rol del alumno es asimilar el máximo de lo que se le transmite.

Considerando la función educativa se pueden clasificar en:

Sistemas Tutoriales

Sistema basado en el diálogo con el estudiante, adecuado para presentar información objetiva, tiene en cuenta las características del alumno, siguiendo una estrategia pedagógica para la transmisión de conocimientos.
Sistemas Entrenadores

Se parte de que los estudiantes cuentan con los conceptos y destrezas que van a practicar, por lo que su propósito es contribuir al desarrollo de una determinada habilidad, intelectual, manual o motora, profundizando en las dos fases finales del aprendizaje: aplicación y retroalimentación.
Libros Electrónicos

Su objetivo es presentar información al estudiante a partir del uso de texto, gráficos, animaciones, videos, etc., pero con un nivel de interactividad y motivación que le facilite las acciones que realiza.

2. Heurísticos, donde el estudiante descubre el conocimiento interactuando con el ambiente de aprendizaje que le permita llegar a él.

Considerando la función educativa se pueden clasificar en:
Simuladores

Su objetivo es apoyar el proceso de enseñanza – aprendizaje, semejando la realidad de forma entretenida.

Juegos Educativos 

Su objetivo es llegar a situaciones excitantes y entretenidas, sin dejar en ocasiones de simular la realidad.

Sistemas Expertos

Programa de conocimientos intensivo que resuelve problemas que normalmente requieren de la pericia humana. Ejecuta muchas funciones secundarias de manera análoga a un experto, por ejemplo, preguntar aspectos importantes y explicar razonamientos. 
Sistemas Tutoriales Inteligentes de enseñanza

Despiertan mayor interés y motivación, puesto que pueden detectar errores, clasificarlos, y explicar por qué se producen, favoreciendo así el proceso de retroalimentación del estudiante. 

A partir del 2004 surge una nueva tendencia, que es la de integrar en un mismo producto, todas o algunas de estas tipologías de software educativos. A este nuevo modelo de software se le ha denominado HIPERENTORNO EDUCATIVO o HIPERENTORNO DE APRENDIZAJE, lo cual no es más que un sistema informático basado en tecnología hipermedia que contiene una mezcla de elementos representativos de diversas tipologías de software educativo.”

Tipos de Software

“El software puede aplicarse a numerosas situaciones del mundo real. En primer lugar, a todos aquellos problemas para los que se haya establecido un conjunto específico de acciones que lleven a su resolución (esto es, un algoritmo). En estos casos, utilizaremos lenguajes de programación procedimentales para implementar estos algoritmos. También puede aplicarse a situaciones en las que el problema puede describirse formalmente, por lo general en forma recursiva. En estos casos no necesitamos describir el método de resolución, es decir cómo se resuelve el problema, sino que bastará con describir en problema en sí, indicando cuál es la solución deseada, y utilizaremos lenguajes declarativos para ello. También puede aplicarse a problemas que los humanos resolvemos utilizando multitud de reglas heurísticas posiblemente contradictorias, para lo cual utilizaremos un sistema experto e incluso para problemas de los cuales no tenemos una idea clara de cómo se resuelven, pero de los que conocemos cuál es la solución apropiada para algunos ejemplos de los datos de entrada. En este caso utilizaremos redes neuronales. 

En cualquier caso, es difícil establecer categorías genéricas significativas para las aplicaciones del software. Conforme aumenta la complejidad del mismo se hace más complicado establecer compartimentos nítidamente separados. No obstante la siguiente clasificación ha venido aceptándose tradicionalmente: 
Software de sistemas 
Está formado por todos aquellos programas cuya finalidad es servir al desarrollo o al funcionamiento de otros programas. Estos programas son muy variados: editores, compiladores, sistemas operativos, entornos gráficos, programas de telecomunicaciones, etc. pero se caracterizan por estar muy próximos al hardware, por ser utilizados concurrentemente por numerosos usuarios y por tratarse de programas de amplia difusión, no estando diseñados normalmente a medida. Esto permite un mayor esfuerzo en su diseño y optimización, pero también les obliga a ser muy fiables, cumpliendo estrictamente las especificaciones para las que fueron creados. Un ejemplo de este tipo de software son los sistemas operativos, como Windows y Unix. 

Software de tiempo real 
Está formado por todos aquellos programas que miden, analizan y controlan los sucesos del mundo real a medida que ocurren, debiendo reaccionar de forma correcta a los estímulos de entrada en un tiempo máximo prefijado. Deben, por tanto, cumplir unos requisitos temporales muy estrictos y, dado que los procesos que controlan pueden ser potencialmente peligrosos, tienen que ser fiables y tolerantes a fallos. Por otro lado, no suelen ser muy complejos y precisan de poca interacción con el usuario. Un sistema de tiempo real es aquel en el que para que las operaciones computacionales estén correctas no depende solo de que la lógica e implementación de los programas computacionales sea correcto, sino también en el tiempo en el que dicha operación entregó su resultado. Si las restricciones de tiempo no son respetadas el sistema se dice que ha fallado. Un Buen ejemplo es el de un robot que necesita tomar una pieza de una banda sinfín. Si el Robot llega tarde, la pieza ya no estará donde debía recogerla. Por lo tanto el trabajo se llevó a cabo incorrectamente, aunque el robot haya llegado al lugar adecuado. Si el robot llega antes de que la pieza llegue, la pieza aun no estará ahí y el robot puede bloquear su paso. 

Software de gestión 
El procesamiento de información de gestión constituye, casi desde los inicios de la informática la mayor de las áreas de aplicación de los ordenadores. Estos programas utilizan grandes cantidades de información almacenadas en bases de datos con objeto de facilitar las transacciones comerciales o la toma de decisiones. Además de las tareas convencionales de procesamiento de datos, en las que el tiempo de procesamiento no es crítico y los errores pueden ser corregidos a posteriori, incluyen programas interactivos que sirven de soporte a transacciones comerciales. 

Software científico y de ingeniería 
Otro de los campos clásicos de aplicación de la informática. Se encarga de realizar complejos cálculos sobre datos numéricos de todo tipo. En este caso la corrección y exactitud de las operaciones que realizan es uno de los requisitos básicos que deben de cumplir. 

El campo del software científico y de ingeniería se ha visto ampliado últimamente con el desarrollo de los sistemas de diseño, ingeniería y fabricación asistida por ordenador (CAD, CAE y CAM), los simuladores gráficos y otras aplicaciones interactivas que lo acercan más al software de tiempo real e incluso al software de sistemas.

Software de ordenadores personales 
El uso de ordenadores personales y de uso doméstico se ha generalizado a lo largo de la pasada década. Aplicaciones típicas son los procesadores de textos, las hojas de cálculo, bases de datos, aplicaciones gráficas, juegos, etc. Son productos de amplia difusión orientados a usuarios no profesionales, por lo que entre sus requisitos se encuentran la facilidad de uso y el bajo coste. Un ejemplo de este tipo de software es el paquete de Office. 

Software de inteligencia artificial 
El software basado en lenguajes procedimentales es útil para realizar de forma rápida y fiable operaciones que para el ser humano son tediosas e incluso inabordables. Sin embargo, es difícilmente aplicable a problemas que requieran la aplicación de funciones intelectuales más elevadas, por triviales que nos puedan parecer. El software de inteligencia artificial trata de dar respuesta a estas deficiencias, basándose en el uso de lenguajes declarativos, sistemas expertos y redes neuronales. 

Un ejemplo de este software es Smart Airport Operations Center, programa de logística creado por Ascent Technology, el cual es utilizado en los areopuertos, que computacionalmente, son el mayor reto mundial para resolver problemas. Un cambio (atraso, lluvia, falta de un empleado) genera el efecto dominó. Con el susodicho software, este pulpo balancea todos los detalles hasta que todo cuadre. 

Son logísticas, pero el problema es más sutil que una ecuación gigante. No hay manera de “solucionar” un aeropuerto con sus miles de variables. A cambio, los algoritmos genéticos usan la selección natural, la mutación, el cruce de escenarios subóptimos, permitiendo que el programa encuentre la mejor opción. La gente hace esto instintivamente en la vida diaria. 

Pero el software eleva la productividad en un 30% en los aeropuertos que lo usan, eliminando diferentes engalletamientos.”

Características del Software Educativo

“En este punto es de suma importancia tener en cuenta las características que deben tener los buenos programas educativos, para que sean formativos, eficaces y faciliten el logro de su objetivo de aprendizaje. Estas características señalan a diversos aspectos funcionales, técnicos y pedagógicos.  

Podemos mencionar entre otros: 

Facilidad de uso e instalación. Para que los  programas puedan ser realmente utilizados por la mayoría de las personas es necesario que sean  agradables, fáciles de usar y auto explicativos, de manera que los usuarios puedan utilizarlos  inmediatamente sin tener que realizar una exhaustiva lectura de los manuales ni largas tareas  previas de configuración. Por supuesto la instalación del programa en el computador también será sencilla, rápida y  transparente para el usuario.

Versatilidad. Otra buena característica de los  programas, desde la perspectiva de su funcionalidad, es que sean fácilmente integrables con otros  medios didácticos en los diferentes contextos formativos, pudiéndose adaptar a diversos entornos y usuarios.  También es de interés que  permitan continuar los trabajos empezados con anterioridad, que promuevan el uso de otros materiales (fichas, diccionarios, etc.) y la realización de  actividades complementarias, individuales y en grupo cooperativo.
Calidad del entorno audiovisual. El atractivo de un programa depende en gran manera de su entorno comunicativo. Algunos de los aspectos que, en este sentido, deben cuidarse más son los siguientes:

· Diseño general claro y atractivo de las pantallas, sin exceso de texto y que resalte a simple vista los hechos notables.
· Calidad técnica y estética en sus elementos.
·  Estilo y lenguaje, tipografía, color, composición, metáforas del entorno
· Adecuada integración de medios, al servicio del aprendizaje, sin sobrecargar la        pantalla, bien distribuidas, con armonía. 

La calidad en los contenidos (bases de datos). Al margen de otras consideraciones pedagógicas sobre la selección y estructuración de los contenidos según las características de los usuarios, hay que tener en cuenta las siguientes cuestiones:

· La información que se presenta es correcta y actual, se presenta bien.

· Los textos no tienen faltas de ortografía y la construcción de las frases es correcta.

· No hay discriminaciones. Los contenidos y los mensajes no son negativos ni tendenciosos y no hacen discriminaciones por razón de sexo, clase social, raza, religión y creencias   
Navegación e interacción.  Conviene tener en cuenta los siguientes aspectos:
· Mapa de navegación. Buena estructuración del programa que permite acceder bien a los contenidos, actividades, niveles y prestaciones en general.
· Sistema de navegación. Entorno transparente que permite que el usuario tenga el control. Eficaz pero sin llamar la atención sobre sí mismo. 
· La velocidad entre el usuario y el programa resulta adecuada.

· El uso del teclado. Los caracteres escritos se ven en la pantalla y pueden corregirse errores.

· El análisis de respuestas. Que sea avanzado y, por ejemplo, ignore diferencias no significativas entre lo tecleado por el usuario y las respuestas esperadas.

· Ejecución del programa. La ejecución del programa es fiable, no tiene errores de funcionamiento y detecta la ausencia de los periféricos necesarios.
Originalidad y uso de tecnología avanzada. Resulta también deseable que los       programas presenten entornos originales, bien diferenciados de otros materiales       didácticos, y que utilicen las  crecientes potencialidades del computador y de las       tecnologías multimedia e hipertexto en general.
Capacidad de motivación. Para que el aprendizaje significativo se realice es necesario que el contenido sea potencialmente significativo para el estudiante y que éste tenga la voluntad de aprender significativamente, relacionando los nuevos contenidos con el conocimiento almacenado en sus esquemas mentales. 

Adecuación a los usuarios y a su ritmo de trabajo. Los buenos programas tienen en cuenta las características iniciales de los estudiantes a los que van dirigidos y los progresos que vayan realizando. 

Potencialidad de los recursos didácticos. Los buenos programas multimedia utilizan potentes recursos didácticos para facilitar los aprendizajes de sus usuarios. 

Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje. Las actividades de los programas educativos deben potenciar el desarrollo de la iniciativa y el aprendizaje autónomo de los usuarios. En este sentido, facilitarán el aprendizaje a partir de los errores (empleo de estrategias de ensayo-error) tutorizando las acciones de los estudiantes, explicando (y no sólo mostrando) los errores que van cometiendo (o los resultados de sus acciones) y proporcionando las oportunas ayudas y refuerzos.

Enfoque pedagógico actual. El aprendizaje es un proceso activo en el que el sujeto tiene que realizar una serie de actividades para asimilar los contenidos informativos que recibe. Según  repita, reproduzca o relacione los conocimientos, realizará un aprendizaje repetitivo, reproductivo o significativo. Las actividades de los programas convienen que  estén en consonancia con las tendencias pedagógicas actuales, para que su uso en las   aulas y demás entornos educativos provoque un cambio metodológico en este sentido.
Por lo tanto los programas evitarán la simple memorización y presentarán entornos heurísticos  centrados en los estudiantes que tengan en cuenta las teorías  constructivistas y los principios  del aprendizaje significativo donde       además de  comprender los contenidos puedan investigar y  buscar nuevas relaciones. 

La documentación. Aunque los programas sean fáciles de utilizar y auto explicativos, conviene que tengan una información que informe detalladamente de sus características, forma de  uso y posibilidades didácticas.  Esta documentación (en línea o en papel) debe tener una presentación agradable, con textos bien legibles y adecuados a sus destinatarios, y resultar útil, clara, suficiente y sencilla.”
 

Software.
 “Definición. El software son las instrucciones electrónicas que van a indicar al ordenador que es lo que tiene que hacer. También se puede decir que son los programas usados para dirigir las funciones de un sistema de computación o un hardware.

Tipos:

a. Sistema operativo: es el software que controla la ejecución de todas las aplicaciones y de los programas de software de sistema. 
b. Programas de ampliación: o también llamado software de aplicación; es el software diseñado y escrito para realizar una tarea específica, ya sea personal, o de procesamiento. Aquí se incluyen las bases de datos, tratamientos de textos, hojas electrónicas, gráficas, comunicaciones, etc.
c. Lenguajes de programación: son las herramientas empleadas por el usuario para desarrollar programas, que luego van a ser ejecutados por el ordenador.”

Conclusión
Como se pueden dar cuenta el software no es cualquier cosa y con él se puede lograr todo lo que queramos, pero sabiéndolo manejar correctamente. 

Hay infinidades de programas pero a medida que las computadoras se vuelven más populares, los desarrolladores de software, constantemente están sacando programas para quitar las tediosas tareas personales y hacerlas más divertidas. Estos programas pueden ser excelentes herramientas para la educación ya que si los niños disfrutan realizando las tareas jugando, sus habilidades aumentaran.

Todos los días desarrolladores perceptivos encuentran problemas para  ser solucionados con software, y es que la tecnología a avanzado tanto que una persona puede realizar operaciones bancarias desde su casa, enviar un correo electrónico a cualquier parte del mundo, etc.; todo esto por el computador. Y esto es bueno ya que cada día la competencia por crear un mejor software, fomenta a crearlos más imaginativos, mejores y a precios mas y mas baratos.

LOS PROCESOS DE ENSEÑANZA Y APRENDIZAJE.
"Algunos principios pedagógicos (García Hoz):
... Promocionar la individualidad de cada persona
... Promocionar su autonomía, su libertad
... Promocionar la apertura del estudiante al mundo, su socialización"
"El alumno (que debe aprender) no debe comportarse como un espectador, debe estar activo y esforzarse, hacer y experimentar, reflexionar y equivocarse, aprender DE otros y CON otros...".

"De la recepción pasiva de información a la construcción del conocimiento; la mayoría de los conocimientos tradicionales pueden adquirirse de otra forma, a través de la práctica; primero la práctica, después la teoría"
"Actualmente, frente a la RACIONALIZACIÓN que supone un saber establecido y estático se contrapone la RACIONALIDAD, que supone una revisión del conocimiento a partir del análisis crítico, debate, la argumentación..." 
"Cuando se le hace ver al alumno la conexión de los contenidos con la realidad y la utilidad de aprender, ya no se preocupa solamente de aprobar"
"Hay que introducir diversos puntos de vista, no prescribir necesariamente una respuesta única"
"El alumno aprende cuando él quiere, no cuando lo decide el maestro"
"El aprendizaje supone una constante evolución en las maneras de pensar, sentir y actuar"
"El profesor no tiene que "saberlo todo", también puede aprender CON los estudiantes" 
"El ser humano es modificable" (Feuerstein), es perfeccionable, y los cambios estructurales necesarios pueden conseguirse a través de una intervención mediada.
"Nada cambiará en educación, ni siquiera con tecnología, si previamente no se modifican los procedimientos pedagógicos" (Beltrán Llera) 
“El mejor profesor no es el que da las mejores respuestas a las preguntas de sus alumnos sino el que les ayuda a encontrarlas" 
"Cuando los estudiantes se implican en el reto de poner en cuestión sus conocimientos, se logran mejores aprendizajes"
Cuatro formulas (Pere Marqués): 
· INFORMACIÓN + PROCESO (comunicación, actividades interacción) = APRENDIZAJE.
·  PODER (tener capacidad y medios) + SABER (experiencia, orientaciones) + QUERER = PARA APRENDER / PARA RENOVAR ENSEÑANZA.
· INFORMACIÓN (fuentes, síntesis, ejemplos) + GUÍA (orientación, asesoramiento) + MOTIVACIÓN = ENSEÑANZA.
·  RECURSOS (hard, soft, conenidos) + FORMACIÓN (didáctica, de la asignatura, técnica) + ACTITUD (necesidad, utilidad, ajuste dedicación) = PARA RENOVAR ENSEÑANZA.
EL ACTO DIDÁCTICO-COMUNICATIVO.
“El acto didáctico define la actuación del profesor para facilitar los aprendizajes de los estudiantes. Su naturaleza es esencialmente comunicativa.

Las actividades de enseñanza que realizan los profesores están inevitablemente unidas a los procesos de aprendizaje que, siguiendo sus indicaciones, realizan los estudiantes. El objetivo de docentes y discentes siempre consiste en el logro de determinados aprendizajes y la clave del éxito está en que los estudiantes puedan y quieran realizar las operaciones cognitivas convenientes para ello, interactuando adecuadamente con los recursos educativos a su alcance.

En este marco el empleo de los medios didácticos, que facilitan información y ofrecen interacciones facilitadoras de aprendizajes a los estudiantes, suele venir prescrito y orientado por los profesores, tanto en los entornos de aprendizaje presencial como en los entornos virtuales de enseñanza.

La selección de los medios más adecuados a cada situación educativa y el diseño de buenas intervenciones educativas que consideren todos los elementos contextuales (contenidos a tratar, características de los estudiantes, circunstancias ambientales...), resultan siempre factores clave para el logro de los objetivos educativos que se pretenden.

Por todo ello el acto didáctico es un proceso complejo en el que intervienen los siguientes elementos: 
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· Actividades de aprendizaje metacognitivas: pretenden  la toma de conciencia de los propios procesos cognitivos.
Metacognitivas: 
· Tener conciencia de sus procesos cognitivos de aprendizaje.
En el aprendizaje también están implicadas las habilidades emocionales: control de las emociones, empatía, tolerancia a la fustración y persistencia en la actividad, flexibilidad ante los cambios...

· En el pensamiento superior podemos distinguir: pensamiento analítico (análisis), crítico (análisis, evaluación, conexión), pensamiento creativo (elaborar, sintetizar, imaginar), pensamiento complejo (diseñar, resolver problemas, tomar decisiones).

CONCEPCIONES SOBRE LOS PROCESOS DE APRENDIZAJE.
En este último siglo diversas teorías han intentado explicar cómo aprendemos; son teorías descriptivas que presentan planteamientos muy diversos, pero en todas ellas aún podemos encontrar algunas perspectivas clarificadoras de estos procesos tan complejos. Destacamos aquí las siguientes:
	CONCEPCIONES SOBRE LOS PROCESOS DE APRENDIZAJE

	CONCEPCIONES
	LEYES, PROPUESTAS...

	La perspectiva conductista. Desde la perspectiva conductista, formulada por B.F.Skinner hacia mediados del siglo XX y que arranca de Wundt y Watson, pasando por los estudios psicológicos de Pavlov sobre condicionamiento y de los trabajos de Thorndike sobre el refuerzo, intenta explicar el aprendizaje a partir de unas leyes y mecanismos comunes para todos los individuos.
	- Condicionamiento operante. Formación de reflejos condicionados mediante mecanismos de estímulo-respuesta-refuerzo. Aprendizaje = conexiones entre estímulos y respuestas. 

- Ensayo y error con refuerzos y repetición: las acciones que obtienen un refuerzo positivo tienden a ser repetidas.

- Asociacionismo: los conocimientos se elaboran estableciendo asociaciones entre los estímulos que se captan. Memorización mecánica.

- Enseñanza programada. Resulta especialmente eficaz cuando los contenidos están muy estructurados y secuenciados y se precisa un aprendizaje memorístico. Su eficacia es menor para la comprensión de procesos complejos y la resolución de problemas no convencionales. Los primeros ejemplos están en las máquinas de enseñar de Skinner http://www.bfskinner.org y los sistemas ramificados de Crowder

	Teoría del procesamiento de la información (Phye). La teoría del procesamiento de la información, influida por los estudios cibernéticos de los años cincuenta y sesenta, presenta una explicación sobre los procesos internos que se producen durante el aprendizaje. Sus planteamientos básicos, en líneas generales, son ampliamente aceptados. Considera las siguientes fases principales:
	- Captación y filtro de la información a partir de las sensaciones y percepciones obtenidas al interactuar con el medio. 

- Almacenamiento momentáneo en los registros sensoriales y entrada en la memoria a corto plazo, donde, si se mantiene la actividad mental centrada en esta información, se realiza un reconocimiento y codificación conceptual.

- Organización y almacenamiento definitivo en la memoria a largo plazo, donde el conocimiento se organiza en forma de redes. Desde aquí la información podrá ser recuperada cuando sea necesario. 

	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.
	- Experimentación directa sobre la realidad, aplicación práctica de los conocimientos y su transferencia a diversas situaciones.

- Aprendizaje por penetración comprensiva. El alumno experimentando descubre y comprende lo que es relevante, las estructuras.

- Práctica de la inducción: de lo concreto a lo abstracto, de los hechos a las teorías.

- Utilización de estrategias heurísticas, pensamiento divergente.

- Currículum en espiral: revisión y ampliación periódica de los conocimientos adquiridos.

	Aprendizaje significativo (D. Ausubel, J. Novak)  postula que el aprendizaje debe ser significativo, no memorístico, 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 recepción donde el profesor estructura los contenidos y las actividades a realizar para que los conocimientos sean significativos para los estudiantes. 
	- Condiciones para el aprendizaje:
... significabilidad lógica (se puede relacionar con conocimientos previos)
... significabilidad psicológica (adecuación al desarrollo del alumno)
... actitud activa y motivación.

- Relación de los nuevos conocimientos con los saberes previos. La mente es como una red proposicional donde aprender es establecer relaciones semánticas.

- Utilización de organizadores previos que faciliten la activación de los conocimientos previos relacionados con los aprendizajes que se quieren realizar.

- Diferenciación-reconciliación integradora que genera una memorización comprensiva.

- Funcionalidad de los aprendizajes, que tengan interés, se vean útiles

	Enfoque cognitivo. Psicología cognitivista. El cognitivismo (Merrill, Gagné...), basado en las teorías del procesamiento de la información y recogiendo también algunas ideas conductistas (refuerzo, análisis de tareas) y del aprendizaje significativo, aparece en la década de los sesenta y pretende dar una explicación más detallada de los procesos de aprendizaje, distingue:
	- El aprendizaje es un proceso activo. El cerebro es un procesador paralelo, capaz de tratar con múltiples estímulos. El aprendizaje tiene lugar con una combinación de fisiología y emociones. El desafío estimula el aprendizaje, mientras que el miedo lo retrae.
El estudiante representará en su mente simbólicamente el conocimiento, que se considera (igual que los conductistas) como una realidad que existe externamente al estudiante y que éste debe adquirir. El aprendizaje consiste en la adquisición y representación exacta del conocimiento externo. La enseñanza debe facilitar la transmisión y recepción por el alumno de este conocimiento estructurado.

Posteriormente cuando se haga una pregunta al estudiante se activarán las fases: recuerdo, generalización o aplicación (si es el caso) y ejecución (al dar la respuesta, que si es acertada dará lugar a un refuerzo)

- Condiciones internas que intervienen en el proceso: motivación, captación y comprensión, adquisición, retención. 

- Condiciones externas: son las circunstancias que rodean los actos didácticos y que el profesor procurará que favorezcan al máximo los aprendizajes.

	Constructivismo. J. Piaget, en sus estudios sobre epistemología genética, en los que determina las principales fases en el desarrollo cognitivo de los niños, elaboró un modelo explicativo del desarrollo de la inteligencia y del aprendizaje en general a partir de la consideración de la adaptación de los individuos al medio.
	- Considera tres estadios de desarrollo cognitivo universales: sensoriomotor, estadio de las operaciones concretas y estadio de las operaciones formales. En todos ellos la actividad es un factor importante para el desarrollo de la inteligencia.

- Construcción del propio conocimiento mediante la interacción constante con el medio. Lo que se puede aprender en cada momento depende de la propia capacidad cognitiva, de los conocimientos previos y de las interacciones que se pueden establecer con el medio. En cualquier caso, los estudiantes comprenden mejor cuando están envueltos en tareas y temas que cautivan su atención. El profesor es un mediador y su metodología debe promover el cuestionamiento de las cosas, la investigación...

- Reconstrucción de los esquemas de conocimiento. El desarrollo y el aprendizaje se produce a partir de la secuencia: equilibrio - desequilibrio - reequilibrio (que supone una adaptación y la construcción de nuevos esquemas de conocimiento).

Aprender no significa ni reemplazar un punto de vista (el incorrecto) por otro (el correcto), ni simplemente acumular nuevo conocimiento sobre el viejo, sino más bien transformar el conocimiento. Esta transformación, a su vez, ocurre a través del pensamiento activo y original del aprendiz. Así pues, la educación constructivista implica la experimentación y la resolución de problemas y considera que los errores no son antitéticos del aprendizaje sino más bien la base del mismo.
El constructivismo considera que el aprendizaje es una interpretación personal del mundo (el conocimiento no es independiente del alumno), de manera que da sentido a las experiencias que construye cada estudiante. Este conocimiento se consensua con otros, con la sociedad

	Socio-constructivismo. Basado en muchas de las ideas de Vigotski, considera también los aprendizajes como un proceso personal de construcción de nuevos conocimientos a partir de los saberes previos (actividad instrumental), pero inseparable de la situación en la que se produce.

Tiene lugar conectando con la experiencia personal y el conocimiento base del estudiante y se sitúa en un contexto social donde él construye su propio conocimiento a través de la interacción con otras personas (a menudo con la orientación del docente). Enfatiza en los siguientes aspectos:    
	- Importancia de la interacción social y de compartir y debatir con otros los aprendizajes. Aprender es una experiencia social donde el contexto es muy importante y el lenguaje juega un papel básico como herramienta mediadora, no solo entre profesores y alumnos,  sino también entre estudiantes, que así aprenden a explicar, argumentar... Aprender significa "aprender con otros", recoger también sus puntos de vista. La socialización se va realizando con "otros" (iguales o expertos).

- Incidencia en la zona de desarrollo próximo, en la que la interacción con los especialistas y con los iguales puede ofrecer un "andamiaje" donde el aprendiz puede apoyarse.

Actualmente el aprendizaje colaborativo y el aprendizaje situado, que destaca que todo aprendizaje tiene lugar en un contexto en el que los participantes negocian los significados, recogen estos planteamientos. El aula debe ser un campo de interacción de ideas, representaciones y valores. La interpretación es personal, de manera que no hay una realidad compartida de conocimientos. Por ello, los alumnos individualmente obtienen diferentes interpretaciones de los mismos materiales, cada uno construye (reconstruye) su conocimiento según sus esquemas, sus saberes y experiencias previas su contexto...”



TIPOS DE APRENDIZAJE
“El ser humano es capaz de múltiples aprendizajes según capacidades y experiencias de cada uno.

Efraín Sánchez Hidalgo en su obra psicología de la educación (1979) enseña que los aprendizajes más destacados del ser humano son:

1. Motor

2. Asociativo

3. Conceptual

4. Creador

5. Reflexivo

6. Emocional y social

7. Memorístico
Aprendizaje Motor:

Consiste en aprender a usar los músculos coordinada y eficazmente.

Las actividades motrices desempeñan un papel muy importante en la vida del individuo pues vivir simplemente exige cierto grado indispensable de rapidez, precisión y coordinación de los movimientos.

La forma en cómo se debe encauzar este tipo de aprendizaje es:

1. El maestro debe cerciorarse de hasta qué punto el alumno tiene la madurez física, motriz, mental y social que requiere la misma.

2. Considerar el grado de atracción y conveniencia del equipo y de los materiales.

3. Cuidar los medios de comunicación entre el aprendiz y el maestro, como instrucciones orales y escritos.

4. Familiarización general con el equipo, los materiales y el lugar de la instrucción.

5. Realizar las demostraciones necesarias de las destrezas, dirigiendo la atención del alumno hacia la observación cuidadosa de lo que se demuestra.

6. Acción del aprendizaje para ejecutar la destreza.

7. El maestro orientara el perfeccionamiento de la misma haciendo correcciones necesarias.
Aprendizaje Asociativo:

Consiste en adquirir tendencias de asociación que aseguren el recuerdo de detalles particulares en una sucesión definida y fija.
Memorizar, es uno de los requisitos básicos para llevar a cabo este tipo de aprendizaje.
En todos los niveles de edad y en todos los grados escolares, muchos aprendizajes requieren el establecimiento de asociaciones.
Lo que el maestro debe realizar para fomentar este tipo de aprendizaje es:

1. Propiciar oportunidades de práctica para fijar, hechos, símbolos, nombres, diferencias perceptivas, etc.

2. Usar todos los medios adecuados para que el alumno capte el significado del material que va a memorizar.

3. Destacar las relaciones que existan entre una cosa y la otra. Al aprender un material nuevo es recomendable buscar la forma en que éste se relaciona con el material ya conocido.

4. El material se debe de presentar en un orden lógico y sistemático.

5. Dirigir la atención del alumno al material que memoriza.
Aprendizaje Conceptual:

Se logra mediante el proceso de desarrollar conceptos y generalizaciones.

El elemento principal de dicho aprendizaje es la palabra tanto oral como escrita.

El significado de hechos, conceptos y generalizaciones varía, pues estos no tienen un lugar fijo y absoluto en la escala de significados.

“Los conceptos representan la comprensión que el individuo logra de los aspectos generalizados y abstractos de muchas experiencias”.
Para llevar a cabo este tipo de conocimientos es necesario:

1. Al principio los conceptos constan de impresiones generales rudimentarias, sin mucha diferenciación y significado.

2. Se debe dar tiempo al alumno para que desarrolle sus conceptos.

3. La experiencia personal respecto al fenómeno en cuestión debe ser lo más variado posible.

4. Mediante la multiplicidad de las experiencias, el alumno gradualmente integra los rasgos comunes y aumenta así la complejidad de los conceptos.
5. La aplicación de los conceptos no sólo ayuda a que el discípulo los fije mejor, sino que además proporciona al maestro un medio para valorar el aprendizaje.

6. La presentación de nuevos conceptos debe hacerse en términos que el educando pueda usarlos con sentido.
Aprendizaje Creador:
Este tipo de aprendizaje se da cuando existe un cambio de conducta en el momento en que se presenta un problema en diferentes situaciones y se encuentran soluciones originales.
De acuerdo con Fletcher “la actividad creadora implica tres procesos mentales: experiencia, recuerdo y expresión” (Sánchez Hidalgo, pp-529) se necesita recibir impresiones, pensar en ellas y actuar sobre la base de ellas.
La manera en cómo se puede encauzar este tipo de aprendizaje es:

Proponerles un aula diferente donde se les provee de oportunidades necesarias para la memoria emotiva y que exista una tranquilidad que exija en este nivel afectivo.
Aprendizaje Reflexivo:
Este tipo de aprendizaje se complementa con el aprendizaje creador pues implica también la solución de problemas solo que aquí se pretende fomentar la actitud de indagación frente a los problemas.
Las condiciones que se requieren para fomentar este tipo de aprendizaje son:

1. El docente debe de tomar en cuenta que lo que para él es un problema puede que no lo sea para el alumno.

2. El desarrollo de la conciencia respecto a los problemas puede conseguirse proporcionando al alumno un trasfondo adecuado de experiencias ricas y variadas.

3. Proporcionándoles la información y el conocimiento requerido de tal manera que pueda organizarse en generalizaciones significativas.

4. Orientar al alumno a conocer hechos o datos que guarden relación con el problema y a organizarlos significativamente.

5. Estimular la búsqueda de información y de evidencias que además critiquen posponiendo el juicio o las conclusiones hasta que se hayan reunido todos los datos del caso.

6. Orientarlos a formular posibles soluciones.

7. Valorar y seleccionar hipótesis.
Aprendizaje del Ajuste Emocional y Social:

Consiste en el tipo de aprendizaje que lleva al alumno a ajustarse a su medio físico y social de una manera satisfactoria permitiéndole un funcionamiento adecuado como persona.

El comité especial del New york Welfare elaboro una definición de lo que es un alumno desajustado. “El alumno desajustado es excesivamente tímido, retraído y envuelto en sus propios miedos y fantasías. Puede ser también una persona talentosa que, al sentirse solo o incomprendido, no este aprovechando hasta el máximo las oportunidades que la escuela ofrece. Es el niño inseguro, crónicamente preocupado por sus pensamientos”.
¿Qué es lo que el docente puede hacer para desarrollar una adecuada salud mental en el alumno?

1. Fomentar el buen desarrollo emocional para vivir armoniosa y fructíferamente.

2. Adaptarlo a la convivencia de sus compañeros.

3. Formarle un concepto de autoridad no como una fuerza a la cual debe obedecer sumisamente, sino como un influjo justo y amistoso, esencial a la sana convivencia del grupo.

4. Ayudarlo a ajustarse a sus propias limitaciones para que desarrolle un sentido de confianza en sí mismo y sepa apreciar las capacidades de los demás.
Aprendizaje Memorístico
Implica la capacidad de evocar ideas materiales y fenómenos.

El alumno será capaz de recordar cifras, clasificaciones, nombres, fechas, medidas etc.
El maestro puede fomentarlo procurando que el estudiante recuerde información precisa y específica como: fechas, personas, acontecimientos etc.”

ESTILOS DE APRENDIZAJE
“Son formas particulares que los alumnos poseen para asimilar los conocimientos proporcionados, las cuales involucran sistemas profundos de codificación y decodificación de la información percibida.
Se los conoce también como preferencias del aprendizaje, ya que son modos o estrategias personales que permiten obtener mejor entendimiento de la materia en estudio; tal es el caso de personas que se acomodan en diferentes ambientes, horarios, estímulos y recursos.

Esto puede dar lugar a que los estudiantes, en unos casos, alcancen aprendizajes superficiales, ya que por estar muy pendientes exclusivamente de una evaluación recurren en exceso a procesos memorísticos. En otros casos los alumnos trabajan por la motivación que les genera el contenido, sin tomar muy en cuenta las presiones ejercidas por el medio educativo.

Es necesario que el docente tenga conocimientos profundos sobre los estilos de aprendizaje, porque esto le va a permitir comprender y respetar las diferencias individuales de sus alumnos, lo que influye directamente en su rendimiento.

EL ESTILO VERBAL:
Es un modo personal que el alumno tiene para aprender, caracterizado por alcanzar y asimilar los conocimientos de manera receptiva, utilizando fundamentalmente la palabra hablada o escrita, de tal forma que el estudiante comprende mejor la información, con tan solo escuchar o leer el mensaje.

Es propio de un dicente verbalista aprender observando pasivamente y reflexionando acerca de los conocimientos nuevos, sobre la base de su propia experiencia, para crear vínculos significativos. Por ejemplo, en un salón de clase un grupo obtiene mayor éxito en su rendimiento estudiando en voz alta, escuchando la explicación del maestro y reflexionando sobre lo leído o escuchado.

 ESTILO MANIPULATIVO:
Es la manera práctica, activa y dinámica que un educando tiene para aprender; esto incluye la utilización o manejo de una variedad de recursos tales como: colores, tamaños, texturas, gráficos, figuras, maquetas, etc.; que le permitirán experimentar personalmente los conocimientos, logrando un elevado entendimiento de los contenidos impartidos.

El proceso de enseñanza-aprendizaje en ellos se torna concreto porque tienden a la ejecución y creación de sus propias experiencias.

Por ejemplo, este tipo de alumno, para estudiar, subraya el contenido de la materia, resaltando con varios colores, elabora cuadros sinópticos, mapas conceptuales, resúmenes, dibujando, armando, etc., es decir, poniendo en práctica sus habilidades.
 ESTILO PARTICIPATIVO:
Es aquel estilo en el que los estudiantes se agrupan para compartir las experiencias de aprendizaje, intercambiando, compartiendo, complementando, colaborando, ampliando y cooperando tanto con sus coetáneos de clase como con sus maestros. Este proceso les permite llegar al conocimiento, a través del intercambio de ideas y vivencias.

 ESTILO INDIVIDUAL:
Al contrario del estilo anterior, en este, el educando requiere de un ambiente unipersonal, exclusivo, propio, separado y con pocos distractores que le favorezcan la concentración necesaria para alcanzar el objetivo educativo propuesto.

En estas circunstancias, el trabajo lo desarrolla a su gusto, ritmo y capacidades.

 ESTILO VISUAL:

Es la potencialidad que un individuo posee para percibir la realidad a través del canal sensorial de la visión, logrando así obtener conceptos indispensables a lo largo del proceso de aprendizaje.

Tomando en cuenta esta situación, es necesario estimular, movimientos, colores y formas todo aquello que pueda ser percibido, discriminado y memorizado por la vista.

 ESTILO AUDITIVO:
En este caso la potencialidad desarrollada es la auditiva. Los sujetos que utilizan este estilo de aprendizaje, aprovechan el canal sensorial auditivo con una serie de estímulos sonoros de diferente intensidad y duración.

Cabe recalcar que es necesario reforzar previamente la percepción y discriminación auditiva para lograr una buena memoria en esta área.

 Fuente: Dr. Iván Espinosa Vega, Problemas del Aprendizaje, Quito, Imprenta Multigráficas H.C.G, 2003.”

El aprendizaje
a) Definición
“Es muy compleja la definición del aprendizaje, hay diferentes puntos de vista, tantos como definiciones.

Es un proceso por el cual se adquiere una nueva conducta, se modifica una antigua conducta o se extingue alguna conducta, como resultado siempre de experiencias o prácticas.

Aprendizaje es la adaptación de los seres vivos a las variaciones ambientales para sobrevivir.

Madurar es necesario para aprender y adaptarse al ambiente de la manera más adecuada.

b) Teorías sobre el aprendizaje
Hay dos: 

1. Teoría conductista (será un repaso)

2. Teoría cognitivista

En la teoría conductista encontramos que conductas instintivas tenemos muy pocas. Que todas nuestras conductas posteriores son aprendizaje. Esta teoría estudia sobretodo el aprendizaje.

Dentro de esta teoría del aprendizaje hay dos teorías complementarias.

Teoría conductista condicionamiento clásico

   E ---> R 

Condicionamiento operante

Condicionamiento clásico: aprendemos por interrelación con el ambiente.

Ejemplo: ante un estímulo --> respuesta.

Cuando la respuesta es negativa no se suele repetir o al revés.

Aprendemos por ensayo /error. Según el cual tendremos una respuesta u otra. No quieren analizar nada de dentro del ser humano, solo les interesa determinar los estímulos

Dos tipos de estímulos:
· Estímulos por azar.

· Estímulos por condicionamiento

Condicionamiento operante.
SKINNER ---> le hacía énfasis a que la persona no se limitaba a recibir estímulos sino que también los operaba, no solo eran por azar.

Retroalimentación. Analizan más las respuestas y se transforma en un hábito: respuestas que vas repitiendo y vez que son adecuadas.

Es más importante los condicionamientos con estímulos negativos y positivos.

REFUERZOS POSITIVOS: premio (refuerzo a cada conducta). El refuerzo positivo es siempre más eficaz.

REFUERZOS NEGATIVOS: castigo u omisión de un premio (sólo en casos muy excepcionales).

Los premios son mejores intermitentemente, es decir, para conseguir que no siempre se hagan las cosas con el objetivo de conseguir un premio.

Hay una categorización. Para acertar es importante no ser contradictorio. (Fotocopia).”

2.5 HIPÓTESIS

El Software Matemático como Herramienta Pedagógico, ayudará a mejorar  el Proceso de Enseñanza Aprendizaje de Matemáticas en los estudiantes de Segundo, Tercero y Cuarto Año de Educación General Básica en el Centro Educativo Fiscal Bilingüe Provincia de Chimborazo.
2.6 SEÑALAMIENTO DE VARIABLES

2.6.1 Variable independiente: 

Software Matemático.

2.6.2 Variable dependiente: 

Proceso de Enseñanza Aprendizaje 

CAPÍTULO III

METODOLOGÍA

3.1 MODALIDAD BÁSICA DE LA INVESTIGACIÓN 
La presente investigación tiene un diseño o tipo  de investigación  explicativa, por que enuncia, el cómo y los por qué de las cosas, para inferir conclusiones. Se cuenta con la experiencia en el área en la que se comprobará y verificará  datos, como también se determina la relación causa efecto existente.

A su vez la investigación propuesta se desenvolverá en un marco cuantitativo y cualitativo, pues a través de esta se determinan las diversas cualidades positivas y negativas, internas y externas en las que se desarrollan las actividades diarias de todos quienes pertenecen al segundo, tercer y cuarto año de Educación Básica del Centro Educativo Fiscal Bilingüe Provincia de Chimborazo, y a la vez se cuantifica el impacto que tiene la gestión educativa de la institución antes mencionada.

3.2 NIVEL O TIPO DE INVESTIGACIÓN 
Esta investigación se desenvuelve  en un marco predominante del paradigma crítico- propositivo, ya que se trata de establecer nuevos modelos que permitan desarrollar el pensamiento lógico del individuo.

La investigación a realizarse adopta una modalidad de campo y documental bibliográfica. De campo porque los resultados obtenidos de la investigación fueron tomados directamente del sitio o fuente en que se realizó el trabajo, es decir en el lugar de los hechos. Documental o bibliográfica por que se utilizará libros, folletos, internet entre otros como fuente de consulta. 

 NIVEL DE INVESTIGACION

La investigación se basa en tres niveles:

Nivel exploratorio: por que se realiza un diagnostico para conocer la factibilidad de utilizar un software educativo, para mejorar el aprendizaje de matemáticas en la institución, a través  de los resultados  de las encuestas 

Nivel Descriptivo: porque se analizaran las causas y efectos de la utilización del software educativo para mejorar el aprendizaje de matemáticas.

Nivel De Asociación De variables. (CORRELACIONAL): porque las dos variables de la investigación se asociarán 

3.3 POBLACIÓN Y  MUESTRA

3.3.1 POBLACIÓN

La  investigación se realizará en el  Centro Educativo Fiscal Bilingüe Provincia de Chimborazo del cantón Ambato, específicamente en el segundo, tercero y cuarto Año de Educación General Básica a docentes y estudiantes; se ha preferido realizar la investigación  y aplicarla a toda la población  por cuanto la misma es pequeña, por ser la población muy pequeña no hace falta utilizar ningún cálculo estadístico para obtener muestra alguna ya que se trabajara con todo el universo, es decir recolectar la información de los tres docentes  y setenta y un estudiantes, dando un total de setenta y cuatro informantes.

Tabla N° 1

	
	Segundo Año
	Tercer Año
	Cuarto año
	Total

	Docentes
	1
	1
	1
	3

	Estudiantes
	25
	23
	23
	71


Instrumentos De Recolección De Datos
Las  técnicas  e instrumentos a utilizar son:

Técnicas: Encuesta

Instrumento: Cuestionarios estructurados según la operacionalización de las variables.

3.4 OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES

Tabla N° 2

Variable independiente: SOFTWARE  MATEMATICO
	CONCEPTO 
	CATEGORÍA
	INDICADOR
	ÍNDICE
	HERRAMIENTAS

	Programa computacional cuyas características estructurales y funcionales sirven de apoyo al proceso de enseñar, aprender y administrar.
	Programa computacional

Proceso de Enseñanza y Aprendizaje

	Ofimática 

Software Educativo.

Graficadores

Aprendizaje Significativo

Enseñanza 

Aprendizaje

Enseñanza con TIC.
.
	¿Conoce usted algún tipo de Software Educativo?
 SI   (  )             NO     (   )

¿Cree usted que la tecnología en la enseñanza es?

Excelente (  ) 

Muy Buena   (  )       Buena   (  ) 

 Regular (  )

¿Cree usted que sus profesores han avanzado de acuerdo a la tecnología?

SI    (   )                       NO    (    )

¿Tú sabes manejar un computador?

SI 
(  )

NO        (  ) 
	Entrevistas dirigidas a estudiantes del universo de investigación

Encuestas a docentes y estudiantes

Cuestionario


Diseñado por: Investigador

Tabla  N° 3

Variable dependiente: PROCESO DE ENSEÑANZA APRENDIZAJE 
	CONCEPTO 
	CATEGORIA
	INDICADOR
	INDICE
	HERRAMIENTAS

	Proceso mediante el cual un  sujeto adquiere habilidades, destrezas, contenidos cognoscitivos, afectivos, motrices, en el proceso enseñanza aprendizaje partiendo de conocimientos previos, nuevos.
	Estructuras cognitivas
Conocimientos previos.

Conocimientos nuevos
	Activa

Pasiva

Dinámicos

Diversos

Adquiridos

 
	¿En el proceso enseñanza aprendizaje sus profesores que tipos de tecnología aplican?

a. Presentaciones     

(    )

b. Videos    (    )      c. Internet   (    )

d. Ninguna de las anteriores(  )

¿Aprendes mejor cuando puedes ver, oír y manipular materiales?                              SI    (   )                         NO    (    )       

¿Consideras que es más fácil aprender a través de gráficos, videos o juegos?

SI    (   )                         NO    (    )
	Encuesta 

Cuestionario estructurado

Entrevista.




Diseñado por: Investigador

3.5 PLAN DE RECOLECCIÓN DE INFORMACIÓN 

Se aplicara encuestas estructuradas a las niñas y niños de segundo, tercero y cuarto Año de Educación Básica para determinar los juicios de valor u opiniones de cada uno de los encuestados.

3.6 PLAN DE PROCESAMIENTO Y ANÁLISIS DE  LA INFORMACION
Para el procesamiento de la información se realizará:

1. Tabulación de la información

2. Representación gráfica de los datos obtenidos  con la utilización de una herramienta informática

3. Análisis de resultados.

Para el análisis de la información:

ANÁLISIS: Se reproducirán los datos estadísticos obtenidos de las respuestas acertadas y erradas a cada pregunta de las encuestas, haciendo una comparación entre ambos resultados, relacionada con la aplicación del software matemático.

INTERPRETACIÓN: Planteamos la conclusión de los datos obtenidos, nos ayudará a la comprobación de la hipótesis.

CAPÍTULO IV
4.1 ANALISIS E INTERPRETACION DE  LOS RESULTADOS

ESTUDIANTES

PREGUNTA 1

¿Usted considera que la tecnología aplicada en la enseñanza es?
  Tabla N° 4

	¿Usted considera que la tecnología aplicada en la enseñanza es?

	ITEMS
	FRECUENCIA
	PORCENTAJE (%)

	Excelente
	57
	80.28 %

	Muy buena
	7
	9.86 %

	Buena
	5
	7.04 %

	Regular
	2
	2.82 %

	Total
	71
	100 %


 Fuente: Encuesta  estructurada

   Diseñado por: Investigador

Gráfico N°6
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     Fuente: Encuesta  estructurada.
    Diseñado por: Investigador        

ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN
De los 71 encuestados 57 (Cincuenta y siete) estudiantes que equivalen al 80.28 %  consideran  que  la tecnología aplicada en la enseñanza es excelente, 7 (siete) estudiantes que equivalen  al 9.86% cree que la tecnología es muy buena,  5 (cinco) estudiantes que equivalen al 7.04% cree que la tecnología es buena y 2 (dos) estudiantes que equivalen al 2.82% de los encuestados creen que la tecnología es regular.
De la   encuesta, se puede evidenciar que los procedimientos vinculados con el uso de la nueva tecnología motivaran  a los estudiantes a obtener mejores resultados en cuanto al aprendizaje.

PREGUNTA 2

¿En el proceso enseñanza aprendizaje sus profesores que tipos de tecnología aplican?

Tabla N°5
	¿En el proceso enseñanza aprendizaje sus profesores que tipos de tecnología aplican?

	ITEMS
	FRECUENCIA
	PORCENTAJE (%)

	Presentaciones 
	9
	12.68 %

	Videos
	1
	1.41 %

	Internet
	1
	1.41 %

	Ninguna de las anteriores
	60
	84.50 %

	Total
	71
	100 %


    Fuente: Encuesta  estructurada.
    Diseñado por: Investigador
Gráfico N° 7
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     Fuente: Encuesta  estructurada.
     Diseñado por: Investigador

ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN
De los 71 encuestados: 9 (nueve)  estudiantes que equivalen al 12.68 % indican que en  el proceso enseñanza aprendizaje su profesor  utiliza  presentaciones, 1 (un) estudiante que equivale al 1.41% refiere que su profesor utiliza videos, 1 (un) estudiante que equivale al 1.41% menciona que su profesor utiliza el internet y 60(sesenta) estudiantes que equivale al 84.5% manifiestan que sus profesores no utilizan ningún tipo de tecnología.

Se puede apreciar que la mayoría de profesores no aplican ningún tipo de tecnología en el proceso de enseñanza aprendizaje, ya sea  por desconocimiento, por no estar capacitado en su utilización o por falta de interés de parte del docente para que sus clases sean más interesantes.

PREGUNTA 3

¿Usted considera que los profesores están capacitados en la utilización de la tecnología vinculada al proceso Enseñanza Aprendizaje?

Tabla N° 6

	¿Usted considera que los profesores están capacitados en la utilización de la tecnología vinculada al proceso Enseñanza Aprendizaje?

	ITEMS
	FRECUENCIA
	PORCENTAJE (%)

	Si
	5
	7.04 %

	No
	66
	92.96 %

	Total
	71
	100 %


Fuente: Encuesta  estructurada.
Diseñado por: Investigador
Gráfico N° 8
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Fuente: Encuesta  estructurada.
Diseñado por: Investigador
ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN
De los 71 encuestados: 5 (cinco) estudiantes que equivalen al 7.04 % Considera que los profesores están capacitados en la utilización de la tecnología vinculada al proceso Enseñanza Aprendizaje,  y  66 (sesenta y seis) estudiantes que equivalen al 92.96 %  responden que no lo han hecho.
De acuerdo a la encuesta realizada  se puede evidenciar que los profesores no están capacitados en la utilización de tecnología vinculada al proceso Enseñanza Aprendizaje debido a que la Dirección de Educación Intercultural Bilingüe no se ha preocupado en dictar cursos  o seminarios sobre el tema en mención.
PREGUNTA 4

¿Qué materiales didácticos utilizan sus profesores para impartir clases?
Tabla N° 7
	¿Qué materiales didácticos utilizan sus profesores para impartir clases?

	ITEMS
	FRECUENCIA
	PORCENTAJE (%)

	Carteles
	3
	4.22 %

	Libros
	64
	90.14 %

	Software Educativo
	2
	2.82 %

	Internet
	2
	2.82 %

	Total
	71
	100 %


Fuente: Encuesta  estructurada

 Diseñado por: Investigador

Gráfico N° 9
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Fuente: Encuesta  estructurada.
Diseñado por: Investigador
ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN
De los 71 encuestados: 3 (tres) estudiantes que equivalen al 4.22% indican que sus profesores utilizan carteles, 64 (sesenta y cuatro) estudiantes que equivalen al 90.14% indican que sus profesores utilizan libros, 2 (dos) estudiantes que equivalen al 2.82% indican que sus profesores utilizan computadoras y 2 (dos) estudiantes que equivalen al 2.82% indican que utilizan el internet.

De acuerdo a la encuesta se puede evidenciar que  la mayoría de profesores sea por el facilismo o desconocimiento de TIC  utilizan como principal y único material didáctico los libros que entrega el Ministerio de Educación  en la impartición de sus clases. 

PREGUNTA 5

¿Usted sabe manejar un computador?
Tabla N° 8

	¿Usted sabe manejar un computador?

	ITEMS
	FRECUENCIA
	PORCENTAJE (%)

	Si
	45
	63.38 %

	No
	26
	36.62 %

	Total
	71
	100 %


Fuente: Encuesta  estructurada.
 Diseñado por: Investigador
Gráfico N° 10
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             Fuente: Encuesta  estructurada.
             Diseñado por: Investigador
ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN
De los setenta y un encuestados: 45 (cuarenta y cinco) estudiantes que equivale al 63.38% responden que Si saben manejar un computador y 26 (veintiséis) estudiantes que equivalen el 36.62%  responden que no saben manejar el computador.

Se concluye que la mayoría de los estudiantes encuestados señalan que pueden hacer uso del computador,  con lo que resultaría mucho más fácil llegar con el conocimiento  ya que  mejoraría notablemente sus aprendizajes y por lo manifestado el rendimiento.
PREGUNTA 6

¿Usted considera  que al utilizar  un Software Educativo mejorará el Proceso Enseñanza Aprendizaje de Matemáticas?
Tabla N° 9
	¿Usted considera  que al utilizar  un Software Educativo mejorará el Proceso Enseñanza Aprendizaje de Matemáticas?

	ITEMS
	FRECUENCIA
	PORCENTAJE (%)

	Si
	61
	85.92 %

	No
	10
	14.08 %

	Total
	71
	100 %


Fuente: Encuesta  estructurada.
 Diseñado por: Investigador
Gráfico N° 11
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Fuente: Encuesta  estructurada.
Diseñado por: Investigador
 ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN
De los setenta y un encuestados: 61 (sesenta y un) estudiantes que equivale al 85.92% responden que con la utilización de un Software Educativo mejorará el proceso Enseñanza Aprendizaje y 10 (diez) que equivale al 14.08% responde que con la utilización de un Software Educativo no mejorará el proceso Enseñanza Aprendizaje.  

Es evidente que la mayoría de estudiantes encuestados  consideran y están convencidos  que al utilizar  un Software Educativo será de gran aporte en sus clases con lo cual mejorara el proceso Enseñanza Aprendizaje de Matemáticas.
PREGUNTA 7

¿Usted aprende mejor cuando puede ver, oír y manipular materiales?

Tabla N° 10

	¿Usted aprende mejor cuando puede ver, oír y manipular materiales?

	ITEMS
	FRECUENCIA
	PORCENTAJE (%)

	Si
	65
	91.54 %

	No
	6
	8.46%

	Total
	71
	100 %


Fuente: Encuesta  estructurada.

Diseñado por: Investigador
Gráfico N° 12
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Fuente: Encuesta  estructurada.
Diseñado por: Investigador

ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN
De los setenta y un encuestados: 65 (sesenta y cinco) estudiantes que equivale al 91.54% responden que aprenden mejor cuando pueden ver, oír y manipular los materiales  y 5 (cinco) que equivale al 7.04% responde que No aprenden mejor  cuando pueden ver oír y manipular materiales.  

Se deduce que el mayor porcentaje de encuestados  aprenden mejor  cuando pueden ver, oír y manipular materiales ya es una clase  divertida  y captan de mejor   manera y salen de lo rutinario con lo cual llegan a obtener un aprendizaje significativo.
.

PREGUNTA 8

¿Usted considera que es más fácil aprender matemática a través de gráficos, videos o juegos?
Tabla N° 11
	¿Usted considera que es más fácil aprender matemática a través de gráficos, videos o juegos?

	ITEMS
	FRECUENCIA
	PORCENTAJE (%)

	Si
	68
	95.77%

	No
	3
	4.23%

	Total
	71
	100 %


Fuente: Encuesta  estructurada.
 Diseñado por: Investigador
Gráfico N° 13
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Fuente: Encuesta  estructurada.
Diseñado por: Investigador
ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN
De los setenta y un encuestados: 68 (sesenta y ocho) estudiantes que equivale el 95.77% responden que Si  es más fácil aprender a través de gráficos, videos o juegos y 3 (tres) estudiantes que equivale al 4.23 % responde que No es más fácil aprender a través de gráficos, videos o juegos.

Se puede deducir que a la mayoría de encuestados indican es más fácil aprender a través de gráficos, videos o juegos, puesto que para muchos estudiantes esta forma de aprender resulta más fácil y las clases salen del  tradicionalismo, ya que muchos maestros  no cambian de actitud frente al estudiante .
PREGUNTA 9

¿Su  escuela cuenta con equipamiento tecnológico adecuado?
Tabla N° 12
	¿Su  escuela cuenta con equipamiento tecnológico adecuado?

	ITEMS
	FRECUENCIA
	PORCENTAJE (%)

	Si
	55
	77.46 %

	No
	16
	22.54 %

	Total
	71
	100 %


Fuente: Encuesta  estructurada.
  Diseñado por: Investigador

Gráfico N° 14
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Fuente: Encuesta  estructurada.
Diseñado por: Investigador
ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN
De los setenta y un encuestados: 55 (cincuenta y cinco) estudiantes que equivale al 77.46 % responden que Si  cuenta la institución con equipo tecnológico adecuado y 16 (dieciséis) que equivale al 22.54 % responde que No tiene equipo tecnológico adecuado.

 Se concluye que la mayoría de encuestados consideran  que el Centro Educativo “Provincia de Chimborazo” cuenta con el equipo tecnológico adecuado lo que sería de gran ayuda para la utilización de TIC  en la  impartición de clases y tendrían un resultado exitoso en cuanto a la enseñanza aprendizaje. 

PREGUNTA 10

¿Le gustaría que su maestro utilice Software Educativo para impartir las clases de matemáticas?

Tabla N° 13
	¿Le gustaría que su maestro utilice Software Educativo para impartir las clases de matemáticas?

	ITEMS
	FRECUENCIA
	PORCENTAJE (%)

	Si
	66
	92.96 %

	No
	5
	7.04 %

	Total
	71
	100 %


Fuente: Encuesta  estructurada.
Diseñado por: Investigador
Gráfico N° 15
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 Fuente: Encuesta  estructurada.
Diseñado por: Investigador
             ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN
De los setenta y un encuestados: 66 (sesenta y seis) estudiantes que equivale al 92.96% responden que les gustaría que su profesor utilice Software Educativo para impartir las clases de matemáticas y 5 (cinco) estudiantes que equivale al 7.04% responde que No le gustaría que su maestro utilice Software Educativo para impartir las clases de matemáticas.

Se concluye que a los estudiantes les  gustaría que sus profesores utilicen un  Software Educativo para impartir las clases de matemáticas, puesto que para muchos les resultaría mucho más fácil aprender y corregir errores que se pueden dar en clases.

ENCUESTAS A DOCENTES

PREGUNTA 1
¿Aplica usted los tipos de tecnología en el proceso de enseñanza aprendizaje?

Tabla N° 14
	¿Aplica usted los tipos de tecnología en el proceso de enseñanza aprendizaje?

	ITEMS
	FRECUENCIA
	PORCENTAJE (%)

	Presentaciones
	1
	33.33 %

	Videos
	0
	0 %

	Internet
	0
	0 %

	Ninguna de las anteriores
	2
	66.67 %

	Total
	3
	100 %


Fuente: Encuesta  estructurada.

 Diseñado por: Investigador
Gráfico N° 16
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Fuente: Encuesta  estructurada.

 Diseñado por: Investigador

ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN

Tres maestros que equivalen al 100 % indican que en  el proceso enseñanza aprendizaje no aplican ningún tipo de tecnología.

Se aprecia que  el cien por ciento de  los maestros no aplican ningún tipo de tecnología en el proceso de enseñanza aprendizaje, puede ser por el desconocimiento de los TIC y utilización y sus clases resultaran cansadas  ya que están cayendo en el tradicionalismo.

PREGUNTA 2

¿Conoce usted algún tipo de software?

Tabla N° 15
	¿Conoce usted algún tipo de software?

	ITEMS
	FRECUENCIA
	PORCENTAJE (%)

	SI
	2
	66.67 %

	NO
	1
	33.33 %

	Total
	3
	100 %


             Fuente: Encuesta  estructurada

             Diseñado por: Investigador
Gráfico N° 17
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             Fuente: Encuesta  estructurada.

               Diseñado por: Investigador

ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN
De los tres encuestados: 2 (dos) profesores  que equivale al 66.67% responden que conocen algún tipo de Software y 1 (uno) que equivale al 33.33% desconocen de los tipos de Software.

Se concluye que los profesores  conocen de algún tipo de software y eso es muy importante para que lo puedan aplicar en beneficio de los niños y obtener un gran resultado en lo que corresponde a la enseñanza aprendizaje y así saldrán ganando los estudiantes. 

PREGUNTA 3

¿Usted considera que la  aplicación de un Software  matemático mejoraría la  enseñanza  aprendizaje?

Tabla N° 16
	¿Usted considera que la  aplicación de un Software  matemático mejoraría la  enseñanza  aprendizaje?

	ITEMS
	FRECUENCIA
	PORCENTAJE (%)

	Si
	3
	100 %

	No
	0
	0 %

	Total
	3
	100 %


Fuente: Encuestas estructurada.

 Diseñado por: Investigador
Gráfico N° 18
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          Fuente: Encuesta  estructurada.

          Diseñado por: Investigador
ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN
De los tres encuestados: 3 (tres) profesores  que equivale al 100% responden que con la aplicación de  un Software  matemático mejoraría el proceso  enseñanza  aprendizaje.
Los maestros consideran que con la aplicación de un Software  matemático mejoraría la  enseñanza  aprendizaje,  ya que alrededor de la matemática gira todas las materias y se podría profundizar en el tema que se crea necesario para llegar a obtener un aprendizaje significativo.

PREGUNTA 4

¿Usted ha realizado cursos sobre los nuevos avances tecnológicos dentro de la educación?
Tabla N° 17
	¿Usted ha realizado cursos sobre los nuevos avances tecnológicos dentro de la educación?

	ITEMS
	FRECUENCIA
	PORCENTAJE (%)

	Si
	2
	66.67 %

	No
	1
	33.33 %

	Total
	3
	100 %


Fuente: Encuesta  estructurada.           

Diseñado por: Investigador
Gráfico N° 19
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Fuente: Encuesta  estructurada.

 Diseñado por: Investigador
ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN
De los tres encuestados: 2 (dos) profesores  que equivale al 66.77% responden que Si  han realizado cursos sobre los nuevos avances tecnológicos dentro de la  educación y 1 (uno) que equivale al 33.33% refiere que no ha realizado curso alguno sobre los nuevos avances tecnológicos dentro de la educación. 

La mayoría de los profesores encuestados han realizado cursos sobre los nuevos avances tecnológicos dentro de educación, con lo que sería más  fácil poner en práctica la utilización de un software de matemáticas que va a ser en beneficio de los estudiantes. 
PREGUNTA 5

Indique que materiales didácticos utiliza dentro de su planificación

Tabla N° 18
	Indique que materiales didácticos utiliza dentro de su planificación

	ITEMS
	FRECUENCIA
	PORCENTAJE (%)

	Carteles

	1
	33.33 %

	Libros
	2
	66.67 %

	Computadora

	0
	0 %

	Internet

	0
	0 %

	Software
	0
	0 %

	Total
	3
	100 %


             Fuente: Encuesta  estructurada
             Diseñado por: Investigador
Gráfico N° 20
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            Fuente: Encuesta  estructurada.

             Diseñado por: Investigador
ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN
De los tres encuestados: 1 (uno) profesor  que equivale el 33.33% responden que utiliza como material didáctico los carteles y 2 (dos) que equivale al66.77% que han utilizado libros como  materiales didácticos  dentro de su planificación.

 Se puede deducir  que la mayoría de los profesores utilizan como materiales didácticos  dentro de su planificación los libros por ser el más sencillo y rápido para trabajar pero no lo piensan en los estudiantes que no pueden  desarrollar un interaprendizaje.

PREGUNTA   6

¿Considera que al utilizar un Software Educativo mejorará el Proceso Enseñanza Aprendizaje?
Tabla N° 19
	¿Considera que al utilizar un Software Educativo mejorará el Proceso Enseñanza Aprendizaje?

	ITEMS
	FRECUENCIA
	PORCENTAJE (%)

	Si
	2
	66.77 %

	No
	1
	33.33 %

	Total
	3
	100 %


     Fuente: Encuesta  estructurada.
     Diseñado por: Investigador
Gráfico N° 21
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Fuente: Encuesta  estructurada.

 Diseñado por: Investigador
ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN
De los tres encuestados: 2 (dos) profesores  que equivale al 66.77 % responden que con la utilización de un Software Educativo mejorará el Proceso Enseñanza Aprendizaje y un profesor que no.

Los maestros encuestados consideran que la utilización de un Software Educativo definitivamente beneficiara el interaprendizaje por lo que deberíamos incentivar a todas las instituciones a establecer nuevas tecnologías para mejorar el Proceso Enseñanza Aprendizaje 

PREGUNTA 7

¿Cree usted si el estudiante puede ver, oír y manipular materiales aprende mejor?

Tabla N° 20
	¿Cree usted si el estudiante puede ver, oír y manipular materiales aprende mejor?

	ITEMS
	FRECUENCIA
	PORCENTAJE (%)

	Si
	3
	100 %

	No
	0
	0 %

	Total
	3
	100 %


Fuente: Encuesta  estructurada

 Diseñado por: Investigador
Gráfico N° 22
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         Fuente: Encuesta  estructurada.

        Diseñado por: Investigador

ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN
De los tres encuestados: 3 (tres) profesores  que equivale al 100% creen que  si el estudiante puede ver, oír y manipular materiales aprende mejor.  

El cien por ciento están de acuerdo que  el estudiante aprende mejor si puede ver, oír y manipular materiales ya que mejora  el proceso de enseñanza aprendizaje, por lo que deberían trabajar todos los maestros  en las diferentes áreas con la utilización de material concreto.
PREGUNTA 8

¿Considera que es más fácil enseñar a través de gráficos, videos o juegos?
Tabla N° 21
	¿Considera que es más fácil enseñar a través de gráficos, videos o juegos?

	ITEMS
	FRECUENCIA
	PORCENTAJE (%)

	Si
	2
	66.77 %

	No
	1
	33.33 %

	Total
	3
	100 %


Fuente: Encuesta  estructurada 
Diseñado por: Investigador

Gráfico N° 23
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         Fuente: Encuesta  estructurada.

      Diseñado por: Investigador

ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN
De los tres encuestados: 3 (tres) profesores  que equivale al 100% responden que Si  es más fácil enseñar a través de gráficos, videos o juegos. 

La mayor parte de los maestros consideran que es más fácil enseñar a través de gráficos, videos o juegos por que de esta manera llegan  con mayor  facilidad  al estudiante y tienen una clase divertida e interesante como también obtienen un  aprendizaje significativo. 
PREGUNTA 9

¿La escuela cuenta con equipamiento tecnológico?

Tabla N° 22
	¿La escuela cuenta con equipamiento tecnológico?

	ITEMS
	FRECUENCIA
	PORCENTAJE (%)

	Si
	2
	66.77 %

	No
	1
	33.33 %

	Total
	3
	100 %


        Fuente: Encuesta  estructurada.

        Diseñado por: Investigador

Gráfico N° 24
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       Fuente: Encuestas estructurada.

      Diseñado por: Investigador

ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN
De los tres encuestados: 2 (dos) profesores que equivale al 66.77% responden que la escuela Si cuenta con equipamiento tecnológico y 1(uno) que equivale al 33.33% responde que la escuela No cuenta con equipamiento tecnológico.

La mayoría de encuestados considera que la escuela cuenta con equipamiento tecnológico lo que nos resulta más fácil poner en práctica la implementación de un Software Educativo de Matemáticas. 
PREGUNTA 10

¿Utilizaría  usted un software Educativo para impartir las clases de matemáticas?

Tabla N° 23
	¿Utilizaría  usted un software Educativo para impartir las clases de matemáticas?

	ITEMS
	FRECUENCIA
	PORCENTAJE (%)

	Si
	3
	100 %

	No
	0
	0 %

	Total
	3
	100 %


     Fuente: Encuesta  estructurada.
      Diseñado por: Investigador
Gráfico N° 25
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Fuente: Encuesta  estructurada.

 Diseñado por: Investigador
ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN
De los tres encuestados: 3 (tres) profesores  que equivale al 100 % responden que Si utilizaría un Software Educativo de Matemáticas para impartir las clases. 

El cien por ciento de los maestros utilizaría un Software Educativo de Matemática  para impartir sus  clases por ser un medio importante para ayudar a los niños a aprender, pues a través de los diferentes programas se podría alcanzar mejores resultados en el interaprendizaje. 
4.2 VERIFICACION DE LA HIPOTESIS

ENCUESTA  ESTUDIANTES
Ho: El software matemático como herramienta pedagógica NO mejorará el Proceso de Enseñanza Aprendizaje en matemáticas.

H1: El software matemático como herramienta pedagógica SI mejorará el Proceso de Enseñanza Aprendizaje  en matemáticas.
Especificación del modelo estadístico

Se trabajó en el Chi Cuadrado puesto que para las respuestas se elaboró varias alternativas teniendo así un cuadro de contingencia.

X2 = Σ (O-E)2 / E
Σ =
Sumatoria

O = 
Frecuencia observada

E =
Frecuencia esperada

X2 = 
Chi_Cuadrado 

La tabla de contingencia es 5 x 2

Especificación de las regiones de aceptación rechazo.

Determinación de los valores de grados de libertad.

Gl = (R – 1) (C – 1) 

Gl = (5 – 1) (2 – 1)

Gl = (4) (1)

Gl = 4

Se rechaza la hipótesis  nula cuando los valores son mayores a los de la    tabla  Chi _ Cuadrado con 4 gl  y un nivel de  0.95% de confianza. 
Datos y cálculo estadístico
Frecuencias Observadas:






Tabla  Nº 24

	ITEM
	SI
	NO
	SUBTOTAL

	6.- ¿Usted considera  que al utilizar  un Software Educativo mejorará el Proceso Enseñanza Aprendizaje de Matemáticas?  
	61
	10
	71

	7. ¿Usted aprende  mejor cuando puede ver, oír y manipular materiales? 
	65
	6
	71

	8. ¿Usted considera que es más fácil aprender a través de gráficos, videos o juegos?
	68
	3
	71

	9. ¿Su escuela cuenta con equipamiento tecnológico adecuado?
	55
	16
	71

	10. ¿Le gustaría que su maestro utilice Software Educativo para impartir las clases de matemáticas?
	66
	5
	71

	SUBTOTAL
	315
	40
	355


Fuente: Encuesta estructurada.

 Diseñado por: Investigador

Frecuencias esperadas

Tabla  Nº 25
	ITEM
	SI
	NO
	SUBTOTAL

	6.- ¿Usted considera  que al utilizar  un Software Educativo mejorará el Proceso Enseñanza Aprendizaje de Matemáticas?  
	63
	8
	71

	7. ¿Usted aprende  mejor cuando puede ver, oír y manipular materiales? 
	63
	8
	71

	8. ¿Usted considera que es más fácil aprender a través de gráficos, videos o juegos?
	63
	8
	71

	9. ¿Su escuela cuenta con equipamiento tecnológico adecuado?
	63
	8
	71

	10. ¿Le gustaría que su maestro utilice Software Educativo para impartir las clases de matemáticas?
	63
	8
	71

	SUBTOTAL
	315
	40
	355


Fuente: Encuesta estructurada.

 Diseñado por: Investigador

Cálculo del Chi_Cuadrado

Tabla  Nº 26
	O
	E
	(O-E)
	(O-E)^2
	(O-E)^2/E

	61
	63
	-2
	4
	0,06557377

	65
	63
	2
	4
	0,06153846

	68
	63
	5
	25
	0,36764706

	55
	63
	-8
	64
	1,16363636

	66
	63
	3
	9
	0,13636364

	10
	8
	2
	4
	0,4

	6
	8
	-2
	4
	0,66666667

	3
	8
	-5
	25
	8,33333333

	16
	8
	8
	64
	4

	5
	8
	-3
	9
	1,8

	
	
	
	Xc^2= ((O-E)^2/E
	16,9947593


         Representación Gráfica

Gráfico Nº26
Conclusión:
Como el valor de XC2 = 16,994 y el valor de la tabla es de   9.488 con 4 gl y un nivel de 95 % de significación se rechaza la hipótesis nula, ya que esta debe ser rechazada cuando los valores calculados son mayores que los de la tabla. Por lo tanto: El software matemático como herramienta pedagógica SI mejorará el Proceso Enseñanza Aprendizaje en matemáticas.

ENCUESTA  DOCENTES

Ho: El software matemático como herramienta pedagógica NO mejorará el aprendizaje en matemáticas.

H1: El software matemático como herramienta pedagógica SI mejorará el aprendizaje en matemáticas.

Especificación del modelo estadístico

Se trabajó en el Chi_Cuadrado puesto que para las respuestas se elaboró varias alternativas teniendo así un cuadro de contingencia.

X2 = Σ (O-E)2 / E
Σ =
Sumatoria

O = 
Frecuencia observada

E =
Frecuencia esperada

X2 = 
Chi_Cuadrado 

La tabla de contingencia es 5 x 2
Especificación de las regiones de aceptación rechazo.

Determinación de los valores de grados de libertad.

Gl = (R – 1) (C – 1) 

Gl = (5 – 1) (2 – 1)

Gl = (4) (1)

Gl = 4

Se rechaza la hipótesis  nula cuando los valores son mayores a los de la    tabla  Chi _ Cuadrado con 4 gl  y un nivel de  0.95% de confianza. 
Datos y cálculo estadístico

Frecuencias Observadas
Tabla Nº 27

	 ITEM
	SI
	NO
	SUBTOTAL

	6. ¿Considera que al utilizar un software Educativo mejorara el Proceso Enseñanza  Aprendizaje?
	2
	1
	3

	7. ¿Cree usted si el estudiante puede ver, oír y manipular materiales aprende mejor? 
	3
	0
	3

	8 ¿Considera que es más fácil enseñar a través de gráficos, videos o juegos?
	2
	1
	3

	9. ¿Cree usted si el estudiante puede ver, oír y manipular materiales aprende mejor?
	2
	1
	3

	10. ¿Utilizaría usted un Software Educativo para impartir las clases de matemáticas?
	3
	0
	3

	SUBTOTAL
	12
	3
	15


Fuente: Encuesta estructurada.

 Diseñado por: Investigador

Frecuencia esperada
Tabla  Nº 28
	 ITEM
	SI
	NO
	SUBTOTAL

	6. ¿Considera que al utilizar un software Educativo mejorara el Proceso Enseñanza  Aprendizaje?
	2,4
	0,2
	2,6

	7. ¿Cree usted si el estudiante puede ver, oír y manipular materiales aprende mejor? 
	2,4
	0,2
	2,6

	8 ¿Considera que es más fácil enseñar a través de gráficos, videos o juegos?
	2,4
	0,2
	2,6

	9. ¿Cree usted si el estudiante puede ver, oír y manipular materiales aprende mejor?
	2,4
	0,2
	2,6

	10. ¿Utilizaría usted un Software Educativo para impartir las clases de matemáticas?
	2,4
	 0,2
	2,6

	SUBTOTAL
	12,0
	1,0
	13,0


Fuente: Encuesta estructurada.

 Diseñado por: Investigador

Cálculo del Chi_Cuadrado
Tabla N° 29
	O
	E
	(O-E)
	(O-E)^2
	(O-E)^2/E

	2
	2,4
	-0,4
	0,16
	0,067

	3
	2,4
	0,6
	0,36
	0,150

	2
	2,4
	-0,4
	0,16
	0,067

	2
	2,4
	-0,4
	0,16
	0,067

	3
	2,4
	0,6
	0,36
	0,150

	1
	0,2
	0,8
	0,64
	3,200

	0
	0,2
	-0,2
	0,04
	0,200

	1
	0,2
	0,8
	0,64
	3,200

	1
	0,2
	0,8
	0,64
	3,200

	0
	0,2
	-0,2
	0,04
	0,200

	
	
	
	Xc^2=((O-E)^2/E
	10,500


         Representación Gráfica
Gráfico N° 27

Conclusión:

Como el valor de XC2 = 10,5 y el valor de la tabla es de 9.488  con 4 g.l. y un nivel de 95 % de significación, se rechaza la hipótesis nula, ya que esta debe ser rechazada cuando los valores calculados son mayores que los de la tabla. Por lo tanto: El software matemático como herramienta pedagógica SI mejorará el Proceso Enseñanza Aprendizaje en matemáticas.

CAPÍTULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
CONCLUSIONES: 

Luego de realizar la investigación y la tabulación de los datos se ha  llegado a las siguientes conclusiones:
· Al consultar. ¿Qué materiales didácticos utilizan sus profesores para impartir clase? De la lista de opciones el 90.14% ha seleccionado libros contra un 2.82% que manifiestan Software Educativo, esto permite evidenciar que el trabajo dentro del aula se mantiene en el enfoque tradicionalista donde el maestro no ha innovado su práctica docente.
· Al consultar si los profesores están capacitados en la utilización de la tecnología vinculada al proceso enseñanza aprendizaje. El 92.96%  afirman que no,  esto nos refleja la escasa capacitación del docente en la integración de la tecnología en el desarrollo de la Enseñanza Aprendizaje. 

· Al consultar. ¿Consideras  que al utilizar un Software Educativo mejorará el proceso Enseñanza Aprendizaje de matemáticas? El 85.92% responden  que SI  mejorará el proceso Enseñanza Aprendizaje por consiguiente es necesario implementar herramientas informáticas que motiven al estudiante y las clases no se tornen aburridas.

· Al consultar. ¿Aprendes mejor cuando puedes ver, oír y manipular materiales? La respuesta fue  afirmativa en un 91.54%,  esto demuestra que si podemos hablar de un aprendizaje significativo donde la asimilación de conocimientos es parte de la sicomotricidad del estudiante. 
· Al consultar si considera que es más fácil aprender  Matemática a través de gráficos, videos o juegos  responden en un 95.77% afirmativamente, esto demuestra   que los estudiantes  necesitan  estrategias didácticas que lo haga divertido el  aprendizaje.

· Al preguntar si la  escuela cuenta con equipamiento tecnológico adecuado, contestan  el 77.46%  afirmativamente; lo que indica que nos permitirá  viabilizar la aplicación de la propuesta. 
· Se consulta. ¿Le gustaría que su maestro utilice  un Software Educativo para impartir las clases de matemática? El 92.96% responde afirmativamente, esto nos permite concluir que en la  educación actual requiere de nuevas herramientas pedagógicas que motiven e incentiven al estudiante a procurar un mejor aprendizaje.
RECOMENDACIONES:

· El docente en los actuales momentos a más de utilizar herramientas clásicas como libros o carteles, deben procurar implementar dentro del Proceso Enseñanza Aprendizaje nuevas herramientas como es el Software Educativo para el área a fin, en donde los estudiantes  presenten mayores dificultades de aprendizaje.
· El maestro/a debe adquirir competencias tecnológicas que le permitan combinar  la tecnología con la pedagogía en el proceso Enseñanza Aprendizaje,  lo que le llevaría a tener una educación de calidad; ya que en la actualidad se requiere innovación permanente. 

· La escuela del futuro debe proponer un nuevo alfabetismo universal,  es decir,  dar a los estudiante recursos para que se motiven y las herramientas necesarias que puedan emplearse en adquirir su propio conocimiento es por esto,  que se debe implementar la utilización del  Software Educativo con lo que se llegaría a una enseñanza divertida y de retención a largo plazo. 
· Aplicar un  Software Matemático con grado de dificultad para  cada uno de los  años de Educación General Básica como herramienta  tecnológica. Esto les permitirá a los estudiantes que utilicen sus sentidos y adquieran sus conocimientos de manera reflexiva, motivada, con facilidad y entusiasmo.

· Convertir  a la matemática en una materia atractiva y no  temida por los estudiantes, utilizando software libres, (videos, juegos, animados) de forma variada y divertida para el alumno, el mismo que adquirirá sus conocimientos interactuando   y qué mejor a través de lo que tanto le gusta ¡el juego! 
· Aplicar  en el centro educativo “Provincia de Chimborazo” el   Software en todas las asignaturas,  para obtener mejores resultados en el aprendizaje. 
· La educación actual exige y requiere la innovación permanente en los métodos de enseñanza y aprendizaje, el docente debe adquirir competencias tecnológicas que le permitan combinar  dentro del Proceso Enseñanza Aprendizaje la tecnología con la pedagogía lo que nos llevaría a tener una educación de calidad.
CAPITULO VI

PROPUESTA
6.1       TÍTULO  

“APLICAR EL SOFTWARE KKUENTAS Y EL 1—2—3  VERSIÓN 2.0 PARA MEJORAR EL PROCESO DE ENSEÑANZA APRENDIZAJE EN LOS NIÑOS DE SEGUNDO, TERCERO Y CUARTO AÑO DE EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA DEL CENTRO EDUCATIVO FISCAL  BILINGÜE  PROVINCIA DE CHIMBORAZO”   

6.2      DATOS  INFORMATIVOS 

· Institución:
Centro Educativo Fiscal  Bilingüe  “Provincia de             

                             Chimborazo”
· Ubicación:
Sector Urbano 

· Provincia:
Tungurahua

· Cantón:

Ambato 

· Ciudad:

Ambato

· Parroquia:
San Juan de Bellavista 

· Dirección:
Antepara entre  Francisco Morales y Av. Víctor 
                             Hugo

· Beneficiarios:
Estudiantes de Segundo, Tercero y Cuarto  Año de 
                             Educación  General Básica 

· Tiempo estimado para la ejecución 
Inicio: 
Año Escolar  2010 - 2011.  
· Equipo técnico responsable:

 Autoridades
                                   
                              Profesores

                                     

  Estudiantes

                                     

 Investigador.

6.3 ANTECEDENTES DE LA PROPUESTA

Luego de la investigación y consecuentemente  con los resultados de la encuesta   realizada a docentes, estudiantes de la  Institución  se propone la utilización de un Software matemático  para las estudiantes de segundo, tercero y cuarto Año  de Educación Básica del Centro Educativo Provincia de Chimborazo de la ciudad de Ambato el que mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje de matemática.

En el Centro educativo Provincia de Chimborazo en el área de matemática, pocos son los materiales que ayudan a reforzar el conocimiento, ya que en  la institución el único material de apoyo es el Libro de matemática entregado por el ministerio de Educación, el cual se enfoca únicamente al desarrollo de  “saber conocer” (contenidos), y “saber hacer” (procedimiento).

La institución no cuenta con un Software de matemática como tecnología de punta, por lo que es importante en el quehacer  educativo considero  de gran ayuda este software,  para tener estudiantes que puedan aplicar los conocimientos con mayor facilidad y  propiciar  un aprendizaje de calidad

6.4  JUSTIFICACIÓN
6.4.1 Importancia.

Esta propuesta  tiene la atención de poner en ejecución  una verdadera innovación  de tecnología  moderna y dinámica  enfocada a la interacción del estudiante   y  la realidad del entorno social  para de esta manera  tener la responsabilidad en nuestra profesión como docente  y desterrar para siempre  la enseñanza tradicional  y orientar a un enfoque constructivista, mismo que permite al estudiante  desarrolle su capacidad mental cognitiva, utilice los recursos proporcionados   para la construcción  tanto de su mundo interior  como exterior  lo cual exige del maestro  una práctica diferente.
Para el  profesor de Matemáticas los retos serán innumerables  ya que para enseñar  no basta con saber la materia, sino que debe estar también debidamente capacitado en los avances tecnológicos, por lo que es importante mencionar que el docente  debe disponer y utilizar  adecuado manejo de los recursos  y materiales que permitirá  un óptimo desarrollo  de las habilidades y destrezas de las  estudiantes  para que asimilen con mayor interés  y obtener máximo de aprovechamiento académico.

Es necesario el proceso de cambio de la Institución  con las nuevas técnicas motivacionales, tecnológicas en la asignatura de matemáticas que fortalecerá el proceso  enseñanza – aprendizaje, de esta manera estaremos asegurando el futuro de las  estudiantes  como seres humanos responsables  con sus obligaciones.

6.4.2 Beneficiarios

Los beneficiarios serán:
Estudiantes y maestros de matemáticas de Segundo, Tercero y Cuarto Año de Educación Básica del Centro Educativo “Provincia de Chimborazo”  ya que la propuesta se constituye en una estrategia de enseñanza- aprendizaje para obtener aprendizaje significativo.
6.5 OBJETIVOS

6.5.1 OBJETIVO GENERAL.

· Aplicar el Software Kkuentas y  1—2—3 versión 2.0  como herramienta de apoyo pedagógico para mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje en los estudiantes de Segundo, Tercero y Cuarto año de Educación  General Básica en el Centro Educativo Provincia de Chimborazo de la Ciudad de Ambato.
6.5.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS

· Instalar el software kkuentas y el  1—2—3  versión 2.0 en las computadoras del laboratorio

· Capacitar en el manejo del software a estudiantes y docentes.

·  Facilitar el aprendizaje a los estudiantes, con la utilización del Software Matemático que permita dinamizar el Proceso Enseñanza Aprendizaje.
· Integrar el Software Matemático a la Actualización Curricular para mejorar el proceso Enseñanza Aprendizaje.

6.6 ANÁLISIS DE FACTIBILIDAD.

Es factible la ejecución de la propuesta  ya que existe el apoyo necesario  de toda la comunidad educativa, para la realización de la misma  se dispone de Software Libre. 

Existe el compromiso de los profesores de los respectivos Años de Básica   para la utilización del software matemático y el  alumno tiene la posibilidad de utilizar lo aprendido en el proceso de conceptualización y aplicarlo en la ejercitación y resolución de problemas, lo cual permitirá relacionar lo aprendido con su vida diaria, con su entorno natural y social.  
6.7  FUNDAMENTACIÓN CIENTÍFICO-TÉCNICA     
“En los últimos años la enseñanza de las Matemáticas, así como la forma de "hacer Matemáticas" está cambiando. La presencia de ordenadores en los hogares, en las escuelas y en los Institutos de Secundaria, junto a la existencia de una gran cantidad de buenos programas diseñados específicamente para "hacer Matemáticas", está, lentamente, produciendo cambios metodológicos importantes y positivos en la enseñanza de las Matemáticas. Los ordenadores constituyen un estupendo laboratorio matemático que permite experimentar, suplir carencias en el bagaje matemático del alumno, desarrollar la intuición, conjeturar, comprobar, demostrar, y, en definitiva "ver las situaciones matemáticas" de una forma práctica. Por esta razón se han convertido en un valioso instrumento didáctico.

No es mi intención realizar aquí un alegato pedagógico en defensa del uso de los medios informáticos en la clase de Matemáticas. Indudablemente el tiempo dará la razón a los que reivindicamos el uso diario, no ocasional, de las herramientas computacionales en la clase de matemáticas.”
 
6.8 .-METODOLOGÍA :
6.8.1 DESCRIPCIÓN DE LA PROPUESTA 
Se está aplicando el software kkuentas  y 1—2—3  versión 2.0 dentro del proceso Enseñanza Aprendizaje.
DATOS  GENERALES KKUENTAS.
Diseñado por José Fernando Fernández Alcalde es un programador amateur, profesor de informática en un colegio de Badalona (Barcelona) que le entusiasma la programación siempre que se oriente a la educación.

Le  gusta hacer programas con pequeñas dosis de espectacularidad, muy funcionales, sencillas de manejar y sobre todo abierto, es decir susceptible de permitir cambios importantes por parte del usuario.

Por otro lado, los  programas tienen la garantía de no tener ningún procedimiento o subrutina que se dedique a espiar, manipular o modificar el contenido del ordenador, así como de haber sido probados en el centro educativo donde trabajo con alumnos de primaria y secundaria.

Software “kkuentas”
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kkuentas

Octubre 2007

José Fernando Fernandez Alcalde
jffa@ozu.es

Programa totalmente gratuito

NOMBRE

ACEPTAR





Sistema operativo: Win 98/Me/NT/2000/XP/2003
Licencia de uso: Freeware
Fecha: 22/10/2007
Autor: José Fernando Fernández Alcalde
Web: http://www.soldetardor.com/jffa/kkuentas.htm
“El programa Kkuentas tiene como objetivo potenciar y aumentar nuestra capacidad de cálculo mental en las operaciones básicas de suma, resta, multiplicación y división. El programa está especialmente diseñado para el usuario infantil en edad escolar. Los comandos son los estrictamente necesarios para un manejo fácil y claro.

Este programa pretende ser una actualización de un programa anterior llamado Cuentas Rápidas además de incorporarle otro programa llamado Div. 
El programa es 100% gratuito, sin ninguna limitación. Se puede distribuir libremente siempre que no se cobre cantidad alguna por su propiedad intelectual.

Para ejecutar este programa es recomendable la resolución de pantalla de 800 X 600 y fuentes normales. Como también es operativo con otras resoluciones el programa.”

DATOS GENERALES 1—2—3  versión 2.0
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Sistema operativo: Win 98/Me/NT/2000/XP
Licencia de uso: Freeware
Fecha: 26/11/2007
Autor: José Fernando Fernández Alcalde
Web: http://www.soldetardor.com/jffa/1--2--3.htm
“1--2--3 es un  programa basado en el popular juego de unir los puntos numerados dando lugar a la formación de dibujos. Está diseñado básicamente para el usuario infantil (niños y niñas de 5 a 10 años  aproximadamente).  La finalidad de este programa es reforzar los contenidos educativos relativos a la secuenciación de números ( 1,2,3 …  5, 10, 15 … etc. ), el abecedario ( a,b,c, … A,B,C …) y la secuenciación de determinadas palabras ( enero, febrero, marzo …. Lunes, martes…).
Es un programa que debería funcionar en cualquier Windows igual o superior al 98 y se ha buscado que resulte sencillo y ameno. 
El programa dispone de un programa instalador que se encarga de instalar las librerías básicas del Visual Basic 5.0. más un control llamado GIF89.DLL que se encarga de la animación.
El programa es 100% gratuito, sin ninguna limitación. Se puede distribuir libremente siempre que no se cobre cantidad alguna por su propiedad intelectual.”

 
6.9 BLOQUES CURRICULARES 
Concepto de Bloque curricular 

“Un bloque curricular se define como un conjunto de asignaturas con unos objetivos formativos comunes que se evalúan de forma global en un procedimiento que se llama evaluación curricular. 
Todos los planes de estudio que se imparten en la “UPC”
 tienen definido un bloque curricular inicial llamado fase selectiva, constituido por el conjunto de asignaturas de primero o del primero y segundo cuatrimestre de los planes de estudio con organización cuatrimestral o por las del primer año académico para aquellos que tienen una organización anual. 

En el apartado "Permanencia" de esta normativa se fijan las condiciones en que se ha de superar la fase selectiva para poder continuar los estudios. 

Fuera del bloque curricular de fase selectiva, todos los planes de estudio tendrán definidos uno o más bloques curriculares, integrados por el resto de asignaturas del plan de estudios, excepto las de libre elección. Una asignatura únicamente puede formar parte de un bloque curricular”
.
Según la Actualización y Fortalecimiento Curricular de  la Educación  General Básica 2010.  El área de Matemática se estructura en cinco bloques curriculares que son: 
· Bloque de relaciones y funciones: Este bloque se inicia en los primeros años de bá​sica con la reproducción, descripción, construcción de patrones de objetos y figuras, posteriormente se trabaja con la identificación de regularidades, el reconocimiento de un mismo patrón bajo diferentes formas y el uso de patrones para predecir valores, cada año con diferente nivel de complejidad hasta que las estudiantes y los estudiantes sean capaces de construir patrones de crecimiento exponencial; este trabajo con pa​trones desde los primeros años permite fundamentar los conceptos posteriores de fun​ciones, ecuaciones y sucesiones, contribuyendo a un desarrollo del razonamiento lógi​co y comunicabilidad matemática.
· Bloque numérico: En este bloque se analizan los números, las formas de representarlas, las relaciones entre los números y los sistemas numéricos, comprender el signifi​cado de las operaciones y como se relacionan entre sí, además de calcular con fluidez y hacer estimaciones razonables. 
· Bloque geométrico: Se analizan las características y propiedades de formas y figuras de dos y tres dimensiones, además de desarrollar argumentos matemáticos sobre rela​ciones geométricas, especificar localizaciones, describir relaciones espaciales, aplicar transformaciones y utilizar simetrías para analizar situaciones matemáticas, potencian​do así un desarrollo de la visualización, el razonamiento espacial y el modelado geo​métrico en la resolución de problemas. 

· Objetivos educativos del área: Orientan el alcance del desempeño integral que deben alcanzar los estudiantes en cada área de estudio  durante los diez años de Educación General Básica.

· Objetivos educativos del año: Expresan las máximas aspiraciones que pueden ser alcanzadas en el proceso educativo dentro de cada año de estudio. 

· Planificación por bloques curriculares: Los bloques curriculares organizan e integran un conjunto de destrezas con criterios de desempeño alrededor de un tema generador.
· Destrezas con criterio de desempeño: las destrezas con criterio de desempeño expresan el saber hacer, con una o más acciones que deben desarrollar los estudiantes, estableciendo relaciones con un determinado conocimiento teórico y con diferentes niveles de complejidad de los criterios de desempeño. 
· Precisiones  para la enseñanza y el aprendizaje: Constituyen orientaciones metodológicas y didácticas para ampliar la información que expresan las destrezas con criterios de desempeño y los conocimientos asociados a éstas; se ofrecen sugerencias para desarrollar diversos métodos y técnicas para orientar el aprendizaje y la evaluación dentro y fuera del aula.
· Indicadores esenciales de evaluación: Son evidencias concretas de los resultados del aprendizaje precisando el desempeño esencial que deben demostrar los estudiantes.  
· Eje transversal.  Los ejes transversales constituyen grandes temáticas que deben ser atendidas en toda la proyección curricular, con actividades concretas integradas al desarrollo de las destrezas con criterios de desempeño de cada área de estudio.
· Recursos. Es el material concreto que se va a utilizar  para la enseñanza y el aprendizaje.
· Conocimientos. Es el tema que se va a tratar.  
6.10 APLICACIÓN DE LA  PLANIFICACION  CURRICULAR
6.10.1 BLOQUE DE CONTENIDOS PARA  SEGUNDO AÑO DE  

 BÁSICA
Tema:

· Adición  sin reagrupación 

· Sustracción sin reagrupación 
Eje de aprendizaje: El razonamiento, la demostración, la comunicación, las conexiones y / o la representación.

Eje transversal:    Protección del ambiente
Objetivo del tema: Reconocer  explicar y construir patrones numéricos relacionándolos con la resta y la multiplicación, para desarrollar la notación de división y fomentar la comprensión de modelos matemáticas. 
Destrezas con criterio de desempeño. 

Resolver adiciones y sustracciones sin reagrupación con los números de hasta dos cifras, con material concreto, mental y gráficamente. 
Resolver problemas que requieran el uso de adiciones y sustracciones sin reagrupación con los números de hasta dos cifras
Conocimientos.

· Noción de adición
· Noción de sustracción
· Adiciones y sustracciones
· Adiciones y sustracciones sin reagrupación

Estrategias metodológicas.
· Contar elementos

· Conocer numerales

· Organizar la sucesión numérica.

· Completar tablas de suma y resta.

· Resolver ejercicios y problemas de suma y resta.
Recursos.
· Semillas
· Palillos

· Tapas
· Laboratorio de informática
· Software Educativo de Matemática 1-2-3v2.0
· Software Educativo de Matemática “kkuentas”

Indicadores esenciales de evaluación.

Resuelve adiciones y sustracciones sin reagrupación con números de hasta dos cifras en la resolución de problemas, en forma concre​ta, gráfica y mental.
Calcula mentalmente adiciones y sustracciones con diversas estrategias
6.10.2 APLICACIÓN DE UN PLAN DE AULA PARA SEGUNDO AÑO DE  

BÁSICA.

Objetivo de clase: Identificar, escribir y realizar correctamente la adición sin reagrupación, para valorar su importancia en el desarrollo del pensamiento lógico matemático.

Destrezas con criterio de desempeño. 

Reconocer los  términos de la suma.
Escribir y leer correctamente los resultados

Ubicar correctamente en el tablero posicional números hasta de dos cifras.

Conocimientos.

· Noción de adición
· Adiciones sin reagrupación
Estrategias metodológicas.

Activación de conocimientos previos pertinentes.

· Formar equipos de trabajo

· Preparar con anterioridad  tarjetas con los términos de la suma y de números dígitos.

· Permitir que los niños se familiaricen con los términos de la suma.

Esquema conceptual de partida.

· Por que se llama sumando
· Que significa el signo +
· Que es el resultado.
Aprendizaje
· Formar equipos de trabajo.

· Pasa al laboratorio de computación 

· Un grupo por computador e ingresar  al programa kkuentas y escoge la opción suma y el número  uno (un  digito)

· Realiza los ejercicios indicados

Aplicación o transferencia.

· Formar equipos de trabajo y entregar a cada equipo tarjetas de números.

· Leer los números entregados.

· Formar sumas y ubicar en el tablero posicional.

Realizar un concurso por grupos quien realiza la mayor cantidad de sumas y lee la respuesta.

Recursos.

· Software Kkuentas

· Tarjetas  con números dígitos

· Tablero posicional.

Indicadores esenciales de evaluación.

Resuelve adiciones y sustracciones sin reagrupación con números de una cifra   en la resolución de problemas, en forma concre​ta, gráfica y mental.

Calcula mentalmente adiciones y sustracciones con diversas estrategias
Aplicación. 
Aplicando kkuentas el estudiante podrá:

· Realizar la adición sin reagrupación
En la pantalla podemos observar la suma sin reagrupación.
El niño debe hacer un clic en el recuadro blanco y aparecerá un número y si cree que es la repuesta da un clic sobre comprobar.

Si lo marca el casillero rojo indica que está mal la respuesta y aparece en un recuadro la palabra Mal,  lo que debe dar de nuevo un clic sobre el casillero rojo hasta que obtenga la respuesta  y dará un clic sobre la palabra Mal, y si aparece un niño aplaudiendo la respuesta será correcta. 
Para iniciar otro ejercicio dar un clic sobre el signo + (más)
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6.10.3 APLICACIÓN DE UN PLAN DE AULA PARA SEGUNDO AÑO DE  

BÁSICA.

Objetivo de clase: Identificar, escribir y realizar correctamente la adición sin reagrupación, para valorar su importancia en el desarrollo del pensamiento lógico matemático.

Destrezas con criterio de desempeño. 

Reconocer los  términos de la suma.
Escribir y leer correctamente los resultados

Ubicar correctamente en el tablero posicional números hasta de dos cifras.

Conocimientos.

· Sustracción  sin reagrupación
Estrategias metodológicas.

Activación de conocimientos previos pertinentes.

· Formar equipos de trabajo

· Preparar con anterioridad  tarjetas con los términos de la suma y de números dígitos.

· Permitir que los niños se familiaricen con los términos de la resta.

Esquema conceptual de partida.

· Por que se llama minuendo
· Que significa el signo -
· Que es la diferencia.
Aprendizaje
· Formar equipos de trabajo.

· Pasa al laboratorio de computación 

· Un grupo por computador e ingresar  al programa kkuentas y escoge la opción resta y  número uno (un  digito)

· Realiza los ejercicios indicados

Aplicación o transferencia.

· Formar equipos de trabajo y entregar a cada equipo tarjetas de números.

· Leer los números entregados.

· Formar restas y ubicar en el tablero posicional.

Realizar un concurso por grupos quien realiza la mayor cantidad de restas y lee la respuesta.
Recursos.

· Software Kkuentas

· Tarjetas  con números dígitos

· Tablero posicional.

Indicadores esenciales de evaluación.

Resuelve adiciones y sustracciones sin reagrupación con números de una  cifra  la resolución de problemas, en forma concre​ta, gráfica y mental.

Calcula mentalmente adiciones y sustracciones con diversas estrategias
Aplicación. 
Aplicando kkuentas el estudiante podrá:

· Realizar la sustracción sin reagrupación
En la pantalla podemos observar la resta sin reagrupación.    

El niño debe hacer un clic en el recuadro blanco y aparecerá un número y si cree que es la repuesta da un clic sobre comprobar.

Si lo marca el casillero rojo indica que está mal la respuesta y aparece en un recuadro la palabra Mal,  lo que debe dar de nuevo un clic sobre el casillero rojo hasta que obtenga la respuesta  y dará un clic sobre la palabra Mal, y si aparece un niño aplaudiendo la respuesta será correcta. 
Para iniciar otro ejercicio dar un clic sobre el signo – (menos)
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6.11 BLOQUE DE CONTENIDOS PARA TERCER AÑO DE 
     BÁSICA
Tema:
Números naturales del 1 al 999

· Adición y sustracción con reagrupación

· Operadores de suma y de resta en diagramas
Eje de aprendizaje: El razonamiento, la demostración, la comunicación, las conexiones y / o la representación.

Eje transversal:    Protección del ambiente

Objetivo del tema: Reconocer  explicar y construir patrones numéricos relacionándolos con la resta y la multiplicación, para desarrollar la notación de división y fomentar la comprensión de modelos matemáticas. 
Destrezas con criterio de desempeño. 

   Resolver operaciones con operadores de adiciones y sustracciones en diagramas.
   Resolver adiciones y sustracciones con reagrupación con números de hasta tres cifras.  

Aplicar las propiedades de la adición y sustracción en estrategias de cálculo mental

  Formular y resolver problemas de adición y sustracción con reagrupación a partir de situaciones cotidianas hasta números de tres cifras.
Conocimientos.

Operadores de adiciones y sustracciones

Adiciones y sustracciones con reagrupación

Propiedades de la adición y sustracción

Problemas de adición y sustracción con reagrupación
Estrategias metodológicas.

· Realizar operaciones por análisis y con unidades simples

· Presentar problemas.

· Buscar soluciones.

· Representar con diferentes elementos la suma y la resta.

· Formar tablas.

· Memorizar tablas.

Ejercicios de adición y sustracción con reagrupación.
Recursos.

· Semillas

· Palillos

· Tapas
· Laboratorio de informática
· Software Educativo de Matemática 1-2-3v2.0
· Software Educativo de Matemática “kkuentas”

Indicadores esenciales de evaluación.

Construye patrones numéricos basados en adiciones y sustraccio​nes

Formula y resuelve adiciones y sustracciones con reagrupación con números de hasta tres cifras en la resolución de problemas

Calcula mentalmente adiciones y sustracciones con diversas estrategias.
6.11.1  APLICACIÓN DE UN PLAN DE AULA PARA TERCER 
AÑO DE BÁSICA
Objetivo de clase: Identificar, escribir y realizar correctamente la adición con reagrupación, para valorar su importancia en el desarrollo del pensamiento lógico matemático.

Destrezas con criterio de desempeño. 

Reconocer los  términos de la suma.
Resolver adiciones sin reagrupar

Resolver  adiciones con reagrupación en la tabla posicional

Plantear y resolver adiciones con reagrupación hasta 500

Conocimientos.

· Adición con reagrupación
Estrategias metodológicas.

Activación de conocimientos previos pertinentes.

· Formar equipos de trabajo

· Entregar material de base diez
· Permitir que los niños se familiaricen con el material entregado.

Esquema conceptual de partida.

· Resolver adiciones con reagrupación, cada vez que completen diez unidades cambio por una decena y cuando completo diez decenas cambio por una centena 
Aprendizaje.
· Formar equipos de trabajo.

· Pasa al laboratorio de computación 

· Un grupo por computador e ingresar  al programa kkuentas y escoge la opción suma y dos (dos  dígitos)

· Realiza los ejercicios indicados.

Aplicación o transferencia.
· Formar equipos de trabajo y entregar a cada equipo entregar material de base diez, tarjetas de números.

· Formar sumas y ubicar en el tablero posicional.

Realizar un concurso por grupos quien realiza la mayor cantidad de sumas con agrupación  y lee la respuesta.
Recursos.

· Software Kkuentas

· Tarjetas  con números dígitos

· Tablero posicional.
· Material de base diez.

Indicadores esenciales de evaluación.

Verifica con el software kkuentas

Construye patrones numéricos basados en adiciones 

Formula y resuelve adiciones con reagrupación con números de hasta tres cifras en la resolución de problemas

Calcula mentalmente adiciones con diversas estrategias
Aplicación. 
Aplicando kkuentas el estudiante podrá:

Realizar la adición con reagrupación. 
En la pantalla podemos observar la suma con  reagrupación 

El niño debe hacer un clic en el recuadro blanco y aparecerá un número y si cree que es la repuesta da un clic sobre comprobar.

Si lo marca el casillero rojo indica que está mal la respuesta y aparece en un recuadro la palabra Mal,  lo que debe dar de nuevo un clic sobre el casillero rojo hasta que obtenga la respuesta  y dará un clic sobre la palabra Mal, y si aparece un niño aplaudiendo la respuesta será correcta. 
Para iniciar otro ejercicio dar un clic sobre el signo + (más)
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6.11.2   APLICACIÓN DE UN PLAN DE AULA PARA TERCER 

AÑO DE BÁSICA

Objetivo de clase: Identificar, escribir y realizar correctamente la adición con reagrupación, para valorar su importancia en el desarrollo del pensamiento lógico matemático.
Destrezas con criterio de desempeño. 

Reconocer los  términos de la resta
Resolver sustracciones sin reagrupar

Resolver  sustracciones  con reagrupación en la tabla posicional

Plantear y resolver sustracción con reagrupación hasta 500

Conocimientos.

· Sustracción  con reagrupación
Estrategias metodológicas.

Activación de conocimientos previos pertinentes.

· Formar equipos de trabajo

· Entregar material de base diez
· Permitir que los niños se familiaricen con el material entregado.
Esquema conceptual de partida.

· Resolver sustracciones con reagrupación, si en las unidades el minuendo es menor que el sustraendo pido una decena  prestada y luego pago  a la decena del sustraendo, si la decena del minuendo en menor que la decena sustraendo fio una centena realizo la operación y pago a la centena del sustraendo y realizo la operación. 
Aprendizaje.
· Formar equipos de trabajo.

· Pasa al laboratorio de computación 

· Un grupo por computador e ingresar  al programa kkuentas y escoge la opción resta y el número tres (tres dígitos)

· Realiza los ejercicios indicados.

Aplicación o transferencia.
· Formar equipos de trabajo y entregar a cada equipo entregar material de base diez, tarjetas de números.

· Formar restas y ubicar en el tablero posicional.

Realizar un concurso por grupos quien realiza la mayor cantidad de restas con agrupación  y lee la respuesta.

Recursos.

· Software Kkuentas

· Tarjetas  con números dígitos

· Tablero posicional.

· Material de base diez.

Indicadores esenciales de evaluación.

Verifica con el software kkuentas

Construye patrones numéricos basados en sustracciones 

Formula y resuelve sustracciones  con reagrupación con números de hasta tres cifras en la resolución de problemas

Calcula mentalmente sustracciones  con diversas estrategias
Aplicación. 
Aplicando kkuentas el estudiante podrá:
Realizar la sustracción  con reagrupación. 

En la pantalla podemos observar la resta  con  reagrupación. 

El niño debe hacer un clic en el recuadro blanco y aparecerá un número y si cree que es la repuesta da un clic sobre comprobar.

Si lo marca el casillero rojo indica que está mal la respuesta y aparece en un recuadro la palabra Mal,  lo que debe dar de nuevo un clic sobre el casillero rojo hasta que obtenga la respuesta  y dará un clic sobre la palabra Mal, y si aparece un niño aplaudiendo la respuesta será correcta. 
Para iniciar otro ejercicio dar un clic sobre el signo - (menos)
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6.12  BLOQUE DE CONTENIDOS DE TERCER AÑO DE BÁSICA
Tema:  

Noción de multiplicación 
• Patrones de sumandos iguales 

• Tantas veces tanto 

• Series numéricas

• Resolución de problemas multiplicativos
Eje de aprendizaje: El razonamiento, la demostración, la comunicación, las conexiones y / o la representación.

Eje transversal:    Protección del ambiente
Objetivo del tema: Reconocer  explicar y construir patrones numéricos relacionándolos con la resta y la multiplicación, para desarrollar la notación de división y fomentar la comprensión de modelos matemáticas. 
Destrezas con criterio de desempeño. 

Relacionar la noción de multiplicación con patrones de sumandos iguales o con situaciones de “tantas veces tanto”
Conocimientos.

Noción de multiplicación
Estrategias metodológicas.

· Presentar láminas de las tablas de multiplicar.

· Realizar ejercicios de multiplicación sin llevar
· Realizar ejercicios  llevando
Recursos.

· Tabla de multiplicar

· Laboratorio de computación.

· Software Educativo de Matemática “kkuentas”

Indicadores esenciales de evaluación.

Calcula mentalmente las multiplicaciones con  diversas estrategias.
6.12.1 APLICACIÓN DE UN PLAN DE AULA PARA TERCER AÑO DE BÁSICA
Objetivo de clase: Identificar, escribir y realizar correctamente multiplicación, para valorar su importancia en el desarrollo del pensamiento lógico matemático.

Destrezas con criterio de desempeño. 

Reconocer el doble de un número

Reconocer el triple de un número

Conocimientos.

· Patrones de sumandos iguales
· Adición con sumandos repetidos
· Series numéricas 
Estrategias metodológicas.

Activación de conocimientos previos pertinentes.

· Formar equipos de trabajo

· Entregar tarjetas con gráficos, números etc.

· Permitir que los niños se familiaricen con el material entregado.
Esquema conceptual de partida.

· Que nos indica el doble.
· Que nos indica el triple.
· Que es multiplicando
· Que es multiplicador
· Que es el producto. 
Aprendizaje.
· Formar equipos de trabajo.
· Identificar la estructura de las tarjetas.

· Formar el doble, triple  con las tarjetas.

· Escribir en forma de multiplicación.
· Pasa al laboratorio de computación 

· Un grupo por computador e ingresar  al programa 1—2—3  versión 2.0 y realizar las  series
Aplicación o transferencia.
· Formar equipos de trabajo y entregar a cada equipo entregar material de base diez, tarjetas de números.

· Formar  el doble, el triple de los números dados.
· Realizar un concurso por grupos quien realiza la mayor cantidad de ejercicios con doble y triple.
Recursos.

· Software 1—2—3  versión 2.0

· Tarjetas  con  gráficos y números 

Indicadores esenciales de evaluación.

Calcula mentalmente el doble y el triple   con diversas estrategias
Aplicación. 
Aplicando 1—2—3  versión 2.0el estudiante podrá:

· Realizar  la seriación de los números

· Realizar  la seriación de los días de la semanas

· Realizar  la seriación de los meses del año. 
Para iniciar escoge una de las categorías entre las estrellas, letras, otros y polígonos. Haga un clic en número cero y continua uniendo los números en orden creciente
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6.12.2 APLICACIÓN DE UN PLAN DE AULA PARA TERCER AÑO DE BÁSICA

Objetivo de clase: Identificar, escribir y realizar correctamente multiplicación, para valorar su importancia en el desarrollo del pensamiento lógico matemático.

Destrezas con criterio de desempeño. 

Reconocer el doble de un número

Reconocer el triple de un número

Conocimientos.

·  Multiplicación de sin reagrupación 
Estrategias metodológicas.

Activación de conocimientos previos pertinentes.

· Formar equipos de trabajo

· Entregar tarjetas con gráficos, números etc.

· Permitir que los niños se familiaricen con el material entregado.

Esquema conceptual de partida.

· Que es multiplicando
· Que es multiplicador
· Que es el producto. 
Aprendizaje.

· Formar equipos de trabajo.
· Identificar la estructura de las tarjetas.

· Formar el doble, triple  con las tarjetas.

· Escribir en forma de multiplicación.
· Pasa al laboratorio de computación 

· Un grupo por computador e ingresar  al programa kkuentas  realizar las  operaciones indicadas
Aplicación o transferencia.

· Formar equipos de trabajo y entregar a cada equipo entregar tarjetas de números.

· Formar  el doble, el triple de los números dados.

· Realizar un concurso por grupos quien realiza la mayor cantidad de ejercicios con doble y triple.

Recursos.

· Software kkuentas
· Tarjetas  con  gráficos y números 

Indicadores esenciales de evaluación.

Calcula mentalmente las multiplicaciones sin reagrupación.
Aplicación. 
Aplicando kkuentas el estudiante podrá:

Realizar la multiplicación sin reagrupación. 
En la pantalla podemos observar la multiplicación sin  reagrupación 

El niño debe hacer un clic en el recuadro blanco y aparecerá un número y si cree que es la repuesta da un clic sobre comprobar.

Si lo marca el casillero rojo indica que está mal la respuesta y aparece en un recuadro la palabra Mal,  lo que debe dar de nuevo un clic sobre el casillero rojo hasta que obtenga la respuesta  y dará un clic sobre la palabra Mal, y si aparece un niño aplaudiendo la respuesta será correcta. 
Para iniciar otro ejercicio dar un clic sobre el signo x (por)
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6.13  BLOQUE  DE CONTENIDOS DE CUARTO AÑO DE BÁSICA 
Tema:   
Números naturales hasta el 9 999 
•  Adición y sustracción con reagrupación 

• Noción de división: (repartir en grupos iguales) 

• Resolución de problemas 

Eje de aprendizaje: El razonamiento, la demostración, la comunicación, las conexiones y / o la representación.

Eje transversal:    Protección del ambiente.
Objetivo del tema: Reconocer  explicar y construir patrones numéricos relacionándolos con la resta y la multiplicación, para desarrollar la notación de división y fomentar la comprensión de modelos matemáticas. 
Destrezas con criterio de desempeño. 

Resolver adiciones y sustracciones con reagrupación con los números hasta 9999

Resolver adiciones y sustracciones mentalmente con la aplicación de estrategias de descomposición en números menores de 1000.

Resolver y formular problemas de adición y sustracción con reagrupación con números de hasta cuatro cifras
Relacionar la noción de división  con patrones  de restas iguales o reparto de cantidades en tantos iguales.
Conocimientos.

Adiciones y sustracciones  con reagrupación

Adiciones y sustracciones

Problemas de adición y sustracción 
Noción de división  
Estrategias metodológicas.

· Realizar ejercicios

· Aplicar en problemas del medio.
· Efectuar  operaciones
· Seleccionar resultados
Recursos.

· Carteles  
· Tarjetas
· Tapas
· Fichas 
· Laboratorio de informática

· Software Educativo de Matemática 1-2-3v2.0
· Software Educativo de Matemática “kkuentas”

· Texto
Indicadores esenciales de evaluación.

Resuelve problemas que involucran suma, resta con números de hasta cuatro cifras.
Multiplica números naturales por 10, 100, y 1000.

Instrumento de evaluación 
6.13.1  APLICACIÓN DE UN PLAN DE AULA PARA CUARTO AÑO DE 
            BÁSICA 

Objetivo de clase: Identificar, escribir y realizar correctamente la sustracción con reagrupación, para valorar su importancia en el desarrollo del pensamiento lógico matemático.

Destrezas con criterio de desempeño. 

Reconocer los  términos de la adición. 

Escribir y leer correctamente los resultados.
Ubicar correctamente en el tablero posicional números hasta de tres cifras.

Conocimientos.

Adición  con reagrupación 

Estrategias metodológicas.

Activación de conocimientos previos pertinentes.

· Formar equipos de trabajo

· Preparar con anterioridad  tarjetas con los términos de la adición  y de números dígitos.

· Permitir que los niños se familiaricen con los términos de la suma.

Esquema conceptual de partida.

· Que significa el signo  +
· Que es la adición 
APRENDIZAJE
· Formar equipos de trabajo.

· Pasa al laboratorio de computación 

· Un grupo por computador e ingresar  al programa kkuentas y escoge la opción sustracción (+)  y  3 (tres  dígitos)

· Realiza los ejercicios indicados
APLICACION O TRANSFERENCIA.

· Formar equipos de trabajo y entregar a cada equipo hojas con ejercicios de adición 
· Realizar un concurso por grupos quien realiza la tarea más rápido.
Recursos.

· Software Kkuentas

· Tarjetas  con números dígitos

Indicadores esenciales de evaluación.

Resuelve sustracciones con reagrupación con números de hasta cuatro cifras en la resolución de problemas, en forma concre​ta, gráfica y mental.

Calcula mentalmente sustracciones con diversas estrategias
Aplicación. 

Aplicando  kkuentas el estudiante podrá:

Realizar  la adición  con reagrupación
El niño debe hacer un clic en el recuadro blanco y aparecerá un número y si cree que es la repuesta da un clic sobre comprobar.

Si lo marca el casillero rojo indica que está mal la respuesta y aparece en un recuadro la palabra Mal,  lo que debe dar de nuevo un clic sobre el casillero rojo hasta que obtenga la respuesta  y dará un clic sobre la palabra Mal, y si aparece un niño aplaudiendo la respuesta será correcta. 
Para iniciar otro ejercicio dar un clic sobre el signo + (más)
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6.13.2 APLICACIÓN DE UN PLAN DE AULA PARA CUARTO AÑO DE 
            BÁSICA 
Objetivo de clase: Identificar, escribir y realizar correctamente la sustracción con reagrupación, para valorar su importancia en el desarrollo del pensamiento lógico matemático.

Destrezas con criterio de desempeño. 

Reconocer los  términos de la sustracción.
Escribir y leer correctamente los resultados

Ubicar correctamente en el tablero posicional números hasta de cuatro cifras.

Conocimientos.

Sustracción con reagrupación 

Estrategias metodológicas.

Activación de conocimientos previos pertinentes.

· Formar equipos de trabajo

· Preparar con anterioridad  tarjetas con los términos de la sustracción  y de números dígitos.

· Permitir que los niños se familiaricen con los términos de la suma.

Esquema conceptual de partida.

· Por que se llama minuendo
· Por se llama sustraendo
· Que significa el signo  -
· Que es la diferencia.
Aprendizaje
· Formar equipos de trabajo.

· Pasa al laboratorio de computación 

· Un grupo por computador e ingresar  al programa kkuentas y escoge la opción sustracción (-)  y  3 (tres  dígitos)

· Realiza los ejercicios indicados
Aplicación o transferencia.
· Formar equipos de trabajo y entregar a cada equipo hojas con ejercicios de sustracción.
· Realizar un concurso por grupos quien realiza la tarea más rápido.
Recursos.

· Software Kkuentas

· Tarjetas  con números dígitos
Indicadores esenciales de evaluación.

Resuelve sustracciones con reagrupación con números de hasta tres cifras en la resolución de problemas, en forma concre​ta, gráfica y mental.

Calcula mentalmente sustracciones con diversas estrategias
Aplicación. 
Aplicando  kkuentas el estudiante podrá:

Realizar  la sustracción con reagrupación
El niño debe hacer un clic en el recuadro blanco y aparecerá un número y si cree que es la repuesta da un clic sobre comprobar.

Si lo marca el casillero rojo indica que está mal la respuesta y aparece en un recuadro la palabra Mal,  lo que debe dar de nuevo un clic sobre el casillero rojo hasta que obtenga la respuesta  y dará un clic sobre la palabra Mal, y si aparece un niño aplaudiendo la respuesta será correcta. 
Para iniciar otro ejercicio dar un clic sobre el signo - (menos)
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6.14 BLOQUES DE CONTENIDOS DE CUARTO AÑO DE BÁSICA 
Tema:   
Multiplicación 
• Multiplicación por 10, 100 y 1 000

Términos de la multiplicación

Propiedades de la multiplicación (conmutativa y asociativa) 

• Memorización de las combinaciones multiplicativas (tablas de multiplicar) 

• Operadores: aditivos (+), sustractivos (–), multiplicativos (x) y división (÷)
• Relación entre multiplicación y división 

• Productos y cocientes exactos 

• Resolución de problemas
Eje de aprendizaje: El razonamiento, la demostración, la comunicación, las conexiones y / o la representación.

Eje transversal:    Protección del ambiente
Objetivo del tema: Reconocer  explicar y construir patrones numéricos relacionándolos con la resta y la multiplicación, para desarrollar la notación de división y fomentar la comprensión de modelos matemáticas. 
Destrezas con criterio de desempeño. 

Resolver multiplicaciones en función del modelo grupal, geométrico y lineal.

Memorizar paulatinamente las combinaciones multiplicativas (tablas de multiplicar) con la manipulación y visualización de material concreto 

Aplicar reglas de multiplicación por 10, 100, y 1000 en números de hasta dos cifras.

Aplicar las propiedades conmutativa y asociativa de la multiplicación en el cálculo mental y resolución de problemas.

Resolver operaciones con operadores aditivos, sustractivos y multiplicativos en diversos problemas.

Relacionar la noción de división con patrones de restas iguales o reparto de cantidades en tantos iguales.

Reconocer la relación entre división y multiplicación e identificar sus términos.

Calcular productos y cocientes exactos mentalmente utilizando varias estrategias.

Resolver problemas relacionados con multiplicación y división con el uso de varias estrategias.

Conocimientos.

Multiplicaciones

Combinaciones multiplicativas (tablas de multiplicar)

Reglas de multiplicación por 10, 100, y 1000

Propiedades conmutativa y asociativa de la multiplicación

Operaciones

Noción de división

Relación entre división y multiplicación

Productos y cocientes exactos

Multiplicación y división
Estrategias metodológicas.

· Identificar elementos de la multiplicación

· Plantear problemas pequeños

· Realizar operaciones

· Sacar resultados.

· Analizar

· Identificar elementos de la división 
· Realizar calculo mental
· Seleccionar resultados 
· Ejecutar operaciones 
· Plantear problemas de multiplicación  y división.

· Hablar sobre las propiedades 
Recursos.

· Carteles

· Tarjetas 

· Botones 

· Semillas 

· Tablas de multiplicar

· Cuadernos

· Textos

· Laboratorio de informática

· Software Educativo de Matemática “kkuentas”

Indicadores esenciales de evaluación.

Resuelve problemas que involucran suma, resta y multiplicación con números de hasta cuatro cifras.

Multiplica números naturales por 10, 100, y 1000.
6.14.1 PLAN DE AULA DE CUARTO AÑO DE BÁSICA


Objetivo de clase: Identificar, escribir y realizar correctamente división de dos cifras para valorar su importancia en el desarrollo del pensamiento lógico matemático.
Destrezas con criterio de desempeño. 

Resolver  divisiones  de dos cifras

Conocimientos.

División de dos cifras
Estrategias metodológicas.

Activación de conocimientos previos pertinentes.

· Formar equipos de trabajo

· Preparar con anterioridad  tarjetas con  números.

Esquema conceptual de partida.

· Dividir.
· Identifica que clase de división es (exacta o inexacta)
Aprendizaje
· Formar equipos de trabajo.

· Pasa al laboratorio de computación 

· Un grupo por computador e ingresar  al programa kkuentas y escoge la opción división, 2 (dos  dígitos)

· Realiza los ejercicios indicados

Aplicación o transferencia.

· Formar equipos de trabajo y entregar a cada equipo tarjetas de números.

· Leer los números entregados.

· Hacer  divisiones.
· Realizar un concurso por grupos.
Recursos.

· Software Kkuentas
· Tarjetas  con números dígitos

Indicadores esenciales de evaluación
Resuelve divisiones de dos cifras, resolución de problemas, en forma concre​ta, gráfica y mental.

Calcula mentalmente divisiones de dos cifras con diversas estrategias
Aplicación. 

Aplicando kkuentas el estudiante podrá:

Realizar  la división de dos cifras 
El niño debe hacer un clic en el sino ÷ (división), aparece otra pantalla dar un clic  sobre el signo ÷ ** y escoge el nivel en este caso de tres cifras, haga clic en empezar.

 En el recuadro blanco de un clic  y aparecerá un número, si cree que es la repuesta da un clic.

Si lo marca el casillero rojo indica que está mal la respuesta  lo que debe dar de nuevo un clic sobre el casillero rojo hasta que obtenga la respuesta  y realiza la división. 
Para iniciar otro ejercicio dar un clic sobre la palabra Nivel

[image: image61.png]


 [image: image62.png]



[image: image63.png]=



 [image: image64.png]



6.14.2 PLAN DE AULA DE CUARTO AÑO DE BÁSICA



OBJETIVO DE CLASE: Identificar, escribir y realizar correctamente división de dos cifras para valorar su importancia en el desarrollo del pensamiento lógico matemático.
Destrezas con criterio de desempeño. 

Resolver  divisiones  de tres cifras

Conocimientos.

División de tres cifras

Estrategias metodológicas.

Activación de conocimientos previos pertinentes.

· Formar equipos de trabajo

· Preparar con anterioridad  tarjetas con  números.

Esquema conceptual de partida.

· Realiza la división de dos
APRENDIZAJE
· Formar equipos de trabajo.

· Pasa al laboratorio de computación 

· Un grupo por computador e ingresar  al programa kkuentas y escoge la opción división, 2 (dos  dígitos)

· Realiza los ejercicios indicados

APLICACION O TRANSFERENCIA.

· Formar equipos de trabajo y entregar a cada equipo tarjetas de números.

· Leer los números entregados.

· Hacer  divisiones.
· Realizar un concurso por grupos.
Recursos.

· Software Kkuentas

· Tarjetas  con números dígitos

Indicadores esenciales de evaluación
Resuelve divisiones de tres cifras, resolución de problemas, en forma concre​ta, gráfica y mental.

APLICACIÓN. 

Aplicando kkuentas el estudiante podrá:

Realizar  la división de tres cifras 
El niño debe hacer un clic en el sino ÷ (división), aparece otra pantalla dar un clic  sobre el signo ÷ ** y escoge el nivel en este caso de tres cifras, haga clic en empezar.

 En el recuadro blanco de un clic  y aparecerá un número, si cree que es la repuesta da un clic.

Si lo marca el casillero rojo indica que está mal la respuesta  lo que debe dar de nuevo un clic sobre el casillero rojo hasta que obtenga la respuesta  y realiza la división. 
Para iniciar otro ejercicio dar un clic sobre la palabra Nivel
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ANEXOS
ANEXO 1
INSTALACION DEL PROGRAMA “KKUENTAS” 

1. Encender el PC
2. Explorar la unidad de CD

3. Hacer doble clic en kkuentas
4. Clic en ejecutar

5. Clic en Install

6. Abrir carpeta contenedora

7. Doble clic sobre kkuentas JFFA (loro)

8. Listo para utilizar.
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9. Escribe el nombre  y clic en ACEPTAR
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10.  En esta pantalla usted puede escoger la operación a realizar: 

Adición 

Sustracción

Diferencia 

Multiplicación
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El botón que tiene de título la operación matemática sirve  para iniciar la  operación una y otra vez
Las opciones que usted puede escoger son los que al pasar el puntero del ratón  la flecha sobre la operación que desee hacer y da un clic la pantalla se le abre con dicha operación.

11. El botón del número 1 nos indica la longitud de la operación (1 dígito). Al pulsar sobre él este cambiará a  2 y a 3 dígitos.
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12. El botón del reloj nos indicará si queremos poner un límite de tiempo a las operaciones que realicemos.
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13. Los botones del 2 al 9 que aparecen al pulsar sobre la multiplicación nos delimita el multiplicando, así si queremos que pregunte la tabla del 7, pulsaremos el número 7 y cambiaremos el botón del nº de dígitos a 1.
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14. El botón X** nos abrirá un formulario con la multiplicación del número de  cifras.
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15. El botón Comprueba evaluará nuestros resultados.
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16. El botón Fondos cambiará el fondo de la pantalla.
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17. El botón Resultados nos mostrará todo lo que nos ha evaluado el ordenador. Sólo evalúa cuando pulsamos el botón comprueba.
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18. El botón salida nos permitirá salir del programa con una previa confirmación.

[image: image79.png]



19. El botón de división nos abrirá un formulario con la división, damos clic en NIVEL y tendremos la división  de hasta 3 cifras
[image: image80.png]NIVE E




20. Si estamos en la pantalla de la división damos un clic en SALIR y regresamos la pantalla principal. 
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ANEXO 2

INSTALACION DEL PROGRAMA“1-2-3 v 2.0”
1. Encender el PC

2. Explorar la unidad de CD

3. Hacer doble clic en 1- - 2 - - 3

4. Clic en ejecutar

5. Clic en Install

6. Abrir carpeta contenedora

7. Doble clic sobre la cabeza del conejo 1- - 2- - 3 JFFA

8.  Haga Clic sobre el grafico.
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9. Listo para utilizar.
Con el mouse haga clic en el inicio de la serie y  a unir los puntos numerados dando lugar a la formación de dibujos.  

El programa tiene los siguientes botones:

· El botón de flecha hacia arriba y de flecha hacia abajo que permiten cambiar de actividad. Si después de llegar a la última actividad hacemos clic en el botón de flecha hacia arriba nos aparecerá la primera actividad.
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· Una lista con los tipos de actividades agrupados por temas.

[image: image84.png]estrellas





· El botón de una circunferencia  con un 5 en su interior que sirve para dos cosas:
· Antes de finalizar la actividad pone por delante del dibujo los números y sus circunferencias. Esta opción es visible si el color de los números es distinto al color de las líneas.

· Después de finalizar la actividad hace desaparecer los números y las circunferencias dejando sólo las líneas. 
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· Después hay un grupo de 6 botones que están inactivos que pasan a ser activos en el momento que el usuario termina la actividad:
· El botón de un cubo que permitirá rellenar de diferentes colores las regiones delimitadas por las líneas.
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· El botón de una regla y un lápiz que permite hacer líneas rectas.
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· El botón de un lápiz que permitirá hacer líneas no rectas.
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· El botón de una flecha de forma curva que nos permitirá deshacer los últimos 4 cambios efectuados.
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· El botón de una hoja con los dibujos de un rombo, una circunferencia y un triangulo que permitirá visionar los dibujos de actividades realizados anteriormente. (El primer clic guarda el actual, los siguientes clics enseña los dibujos anteriores).
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· El botón de 2 cabezas de hormigas que permitirá copiar la imagen al portapapeles de forma que con otro programa como el Paint se pueda recuperar la imagen copiada con la opción Pegar y así poder imprimir el dibujo.
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· El botón de una cámara de fotos: guarda en el disco duro la imagen que tenemos en pantalla.
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· El botón del símbolo de Windows permite acceder a la carpeta donde se encuentran los dibujos guardados.
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· Después hay un grupo de botones que seleccionan el grosor de la línea.
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· El botón evaluará nuestros resultados.
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· Y por último, hay un botón  que tiene el dibujo de una puerta que permitirá la salida del programa.
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ANEXO 3
ENCUESTA A LOS ESTUDIANTES 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE  AMBATO

CENTRO DE ESTUDIOS DE POSGRADO

ENCUESTA A LOS NIÑOS  DE  SEGUNDO, TERCERO Y CUARTO AÑO DE BÁSICA

OBJETIVO.- Mejorar el proceso  enseñanza aprendizaje de la matemática.

Instructivo.

· Procure ser más objetivo y veraz

· Seleccione  sólo una  de las alternativas

· Marque con una x en la alternativa que elija 

1. ¿Consideras que la tecnología aplicada en la enseñanza es?

Excelente (  ) Muy Buena   (  )  Buena   (  )  Regular (  )
2. ¿En el proceso enseñanza aprendizaje sus profesores que tipos de tecnología aplican?

A) Presentaciones



  (    )

B) Videos


                         (    )
C) Internet                                                      (    )
D) Ninguna de las anteriores

              (    )

3. ¿Considera que los profesores están capacitados en la utilización de la tecnología vinculada al proceso Enseñanza Aprendizaje?

SI    (   )                         NO    (    )
4. ¿Qué Materiales didácticos utilizan sus profesores para impartir clases?

a) Carteles



(   )

b) Libros



(   )

c) Software Educativo

(   )

d) Internet



(   )

5. ¿Sabes manejar un computador?

                    SI 
(  )


NO        (  ) 

6. ¿Usted considera  que al utilizar  un Software Educativo mejorará el Proceso Enseñanza Aprendizaje de Matemáticas?
                                 SI    (   )                         NO    (    )
7. ¿Usted aprende  mejor cuando puede ver, oír y manipular materiales? 
                                           SI    (   )                         NO    (    )   
8. ¿Usted considera que es más fácil aprender a través de gráficos, videos o juegos?

             SI    (   )                     NO    (    )
9. ¿Su escuela cuenta con equipamiento tecnológico adecuado?

SI    (   )                         NO    (    )
10. ¿Le gustaría que su maestro utilice Software Educativo para impartir las clases de matemáticas?

SI    (   )                         NO    (    )

ANEXO 4
ENCUESTA A LOS DOCENTES 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE  AMBATO

CENTRO DE ESTUDIOS DE POSGRADO

ENCUESTA A LOS DOCENTES DE  SEGUNDO, TERCERO Y CUARTO AÑO DE BÁSICA

OBJETIVO.- Mejorar el proceso  enseñanza aprendizaje de la matemática.
Instructivo.

· Procure ser más objetivo y veraz

· Seleccione  sólo una  de las alternativas

· Marque con una x en la alternativa que elija 
1. ¿Aplica usted los tipos de tecnología en el proceso de enseñanza aprendizaje?

a) Presentaciones



(    )

b) Videos        


            (    )

c) Internet

                                   (    )

d) Ninguna de las anteriores


(    )
2. ¿Conoce usted algún tipo de software Educativo?

      SI   (  )             NO     (   )
3. ¿Usted considera que la  aplicación de un Software  matemático mejoraría la  enseñanza  aprendizaje?

     SI   (  )             NO     (   )
4. ¿Usted ha realizado cursos sobre los nuevos avances tecnológicos dentro de educación?

     
  Si   (    )


No (  )
5. Indique que materiales didácticos utiliza dentro de su planificación

a) Carteles



(   )

b) Libros



(   )

c) Computadora


(   )

d) Internet



(   )

e) Software 


            (   )
6. ¿Considera que al utilizar un software Educativo mejorará el Proceso Enseñanza  Aprendizaje de Matemática?
                                 SI    (   )                         NO    (    )

7. ¿Cree usted si el estudiante puede ver, oír y manipular materiales aprende mejor? 
                                           SI    (   )                         NO    (    )       

8. ¿Considera que es más fácil enseñar Matemáticas a través de gráficos, videos o juegos?

SI    (   )                         NO    (    )

9. ¿La  escuela cuenta con equipamiento tecnológico adecuado?

SI    (   )                         NO    (    )

10. ¿Utilizaría usted un Software Educativo para impartir las clases de matemáticas?

SI    (   )                         NO    (    )
Proceso de Enseñanza Aprendizaje





Software





Características del Software Educativo





Tipos de  Aprendizaje





Tipos de Software Educativo








Estilos  de Aprendizaje








Software Educativo





Aprendizaje








�  Tomado de Lara P. Jorge  Modulo de Matemática Ed. B. 2007 


� Tomado de Sistematización Social de la niñez y Adolescencia del Cantón Ambato 2003


� Tomado de Sistematización Social de la Niñez y Adolescencia Cantón Ambato 2003


�Tomado de Sistematización Social de la Niñez y Adolescencia Cantón Ambato 2003


�Tomado de Sistematización Social de la Niñez y Adolescencia Cantón Ambato 2003


�Tomado de www.monografias.com/trabajos31/software-educativo-cuba/software-educativo-cuba.shtml





� Tomado de �HYPERLINK "http://tecnomaestros.awardspace.com/tipos_software.php"�http://tecnomaestros.awardspace.com/tipos_software.php�





� Tomado de www.crnti.edu.uy/05trabajos/normas1/software.pp


� Tomado de � HYPERLINK "http://www.monografias.com/trabajos6/soft/soft.shtml" �http://www.monografias.com/trabajos6/soft/soft.shtml�





�Tomado de �HYPERLINK "http://www.peremarques.net/actodid.htm"�http://www.peremarques.net/actodid.htm�





� Tomado de �HYPERLINK "http://www.uag.mx/secs/tipos_aprendizaje.pdf"�http://www.uag.mx/secs/tipos_aprendizaje.pdf�





�Tomado de �HYPERLINK "http://www.edufuturo.com/educacion.php?c=4330"�http://www.edufuturo.com/educacion.php?c=4330�


 


�Tomado de htt://html.rincondelvago.com/aprendizaje 12.html





� Tomado de �HYPERLINK "http://centros5.pntic.mec.es/~marque12/matem/softw.htm"�http://centros5.pntic.mec.es/~marque12/matem/softw.htm�





� Tomado de �HYPERLINK "http://www.soldetardor.com/jffa/kkuentas.htm" \o "Consultar la web del programa"�http://www.soldetardor.com/jffa/kkuentas.htm�





�Tomado de �HYPERLINK "http://www.soldetardor.com/jffa/1--2--3.htm" \o "Consultar la web del programa"�http://www.soldetardor.com/jffa/1--2--3.htm�


� Universidad Politécnica de Catalunya


�Tomado de � HYPERLINK "http://www.upc.edu/sga/recursos-1/normativas/nag/evaluacion/evaluacion-curricular" �http://www.upc.edu/sga/recursos-1/normativas/nag/evaluacion/evaluacion-curricular�.
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