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RESUMEN

El presente estudio se basa en la creacion de software didactico para la ensefianza
de la asignatura de las matematica en el tercer grado de educacion general basica
de la Escuela Moderna de la ciudadela La Carmela, del canton El triunfo ,provincia
del Guayas en el periodo lectivo 2012- 2013, para lo cual se escogié como muestra
a 195 estudiantes y 10 docentes de matematicas a los que se les aplic6 como
instrumento una encuesta y un diagndstico, los datos obtenidos de la aplicacién de
la encuesta fueron tabulados y procesados mediante el estadigrafo del calculo

porcentual.

En la conformacién de la investigacion se utilizaron los métodos del nivel teérico de
analisis —sintesis, inductivo-deductivo, historico- l6gico e hipotético deductivo que
posibilitaron el andlisis de la fundamentacién tedrica del problema objeto de estudio
a partir  del analisis de las diferentes fuentes documentales relacionadas con el
tema y el andlisis de los resultados obtenidos en dicha investigacion.

Durante el desarrollo de la investigacién se pudo comprobar que los docentes que
fueron objeto de investigacién presentan dificultades desde el punto de vista
metodolégicos, y que no cuentan con un software que reldna las caracteristicas para
captar la atencion de manera efectiva de los estudiantes, lo que posibilito disefiar la
propuesta de la creacion de un software que cumpla con las estrategias de
enseflanzas encaminadas al desarrollo de las habilidades propias de la asignatura

de matemética en los estudiantes que fueron objeto de investigacion.

Palabras claves estrategias, enseflanza, software, didactica, matematicas.
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ABSTRACT

The present study is based on creating educational software for teaching the subject
of math in the third grade general education core of the Modern School of the citadel
La Carmela, the canton's triumph, in the province of Guayas semester 2012 - 2013,
for which was chosen as the sample to 195 students and 10 teachers of
mathematics to that WILL instrument was applied as a survey and diagnostic data
obtained from the application of the survey were tabulated and processed by the
statistic calculation percentage.

In the formation of the research were used theoretical methods of analysis-
synthesis, inductive-deductive, historical and hypothetical deductive logic that
enabled the theoretical analysis of the problem under study from the analysis of the
various documentary sources related to the topic and analyzing the results of such
research.

During the course of the investigation it was found that teachers who were
investigated have difficulties from the methodological point of view, and they do not
have software that has the characteristics to catch the attention of the students
effectively, which the proposed design enabled the creation of software that meets
the teaching strategies aimed at developing the skills of the subject of mathematics

in students who were investigated.

Keywords strategies, education, software, teaching, mathematics.



INTRODUCCION

Desde épocas muy tempranas en las historia de la Humanidad, se conoce que
uno de los recursos mas apropiados que ha incidido en el desarrollo del
hombre, en cuanto a la obtencion de informacion, el aprendizaje y el dominio del
mundo que lo rodea ha sido y se constituye en la base de la asignatura que
denominamos matematica . Que junto a la utilizacion de las nuevas tecnologias,
los medios audiovisuales, las experiencias vivenciales de los individuos vy la
sociedad son fuentes de aprendizajes insustituibles e inagotables. Por otra
parte se conoce que la matematica ademas de constituir un medio para la
adquisicion de nuevos conocimientos, constituye un medio de disfrute y de
trasmision de experiencias, ideas, y costumbres de diferentes generaciones que
a su vez constituyen parte de la cultura de los pueblos y que se va acrecentando
con la aplicacién diaria de esos conocimientos que se adquieren en las edades
tempranas.

En el caso especifico de esta investigacion analizaremos como la creacion de un
software didactico para la aplicacion en la enseflanza en los estudiantes,
teniendo en cuenta lo que implica esto en el desarrollo de la independencia
cognoscitiva y la creatividad de los estudiantes, asi como los procesos légicos del
pensamientos, cuestidn que requiere vital importancia desde el punto de vista
didactico y que constituye una de las directrices del Ministerio de Educacion en

nuestro pais.

La carencia de software didactico en el area de matematica constituye un
problema basico, que influye en la calidad de la educacion en nuestro pais, en
la transferencia de los aprendizajes de los temas propios del grado y en la
desmotivacion presentada por los estudiantes hacia la asignatura en cuestion. La
aplicacion del software tiene que ver con el contenido y los objetivos de la

ensefianza por lo que constituye un problema didactico.



Esta investigacion surge como una necesidad de resolver la problemética en el
proceso de ensefianza de las matematicas la cual busca dar solucion a este
inconveniente. Es evidente que no todos los objetivos del Tercer Grado de
Educacion Béasica implicados en los objetivos del plan de estudio del mismo
reciben el mismo tratamiento didactico; segun el tipo de explicacion que se dé a

las dificultades en el aprendizaje de la matematica.

Lograr ensefiar las habilidades matematicas necesarias para formar un hombre
con una personalidad adecuada y con la debida motivacién equivale a sentirse
estimulado por algo importante que actda sobre la inteligencia, pero también lo
hace sobre la voluntad, puesto que una persona cuando valora el bien que
espera obtener con su esfuerzo y le interesa realmente lograrlo, es decir, cuando
desea y busca con su trabajo algo que considera provechoso para ella y que es

capaz de compartir con el mundo permitiendo que sea un mejor lugar .



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.1. Problematizacién

La ensefianza de la asignatura de Matematica actualmente sigue siendo un
problema para los docentes que imparten dicha asignatura ya que carece de
materiales didacticos para unificar la practica con la teoria, por consecuencia los
estudiantes de tercero de Educacion Bésica General, tienen un bajo rendimiento
en esta especialidad por lo que se ha visto la necesidad de crear un software

educativo que va ayudar a los estudiantes a mejorar su rendimiento académico.

Ademas por la falta de tiempo que tienen para obtener el conocimiento tedrico-
practico dificulta la ensefianza — aprendizaje del docente que imparte la
asignatura y a los alumnos que no ven esta materia como una necesidad para su
preparacion futura, a raiz de esto ha provocado que los estudiantes no posean

el conocimiento técnico que sea acorde a su nivel de aprendizaje.

Esta problematica ha llevado a la falta de interés hacia la asignatura de
Matematica de los estudiantes de Tercer grado de Educacion Basica General y la
falta de preparacion del docente en el uso de los nuevos disefios y tecnologia

gue integran a las Tic's.

El docente al no tener las herramientas de trabajo adecuada para la ensefianza-
aprendizaje de las matematicas permite que su clase sea mondtona y
complicada para los estudiantes, que dificultaria el aprendizaje y provocaria que
los alumnos pierdan el interés de formarse, ademas disminuye el entusiasmo de
estudiar, también es ciertamente trabajoso para el docente planificar una clase
sin tener una herramienta didactica que le permita interactuar a los estudiantes

con los contenidos de acuerdo al nivel de ensenanza.



La creacion de un software didactico tiene como objetivo principal llamar la
atencion de los estudiantes y facilitar la planificacion al docente a través de la
aplicacion del mismo, de una forma innovadora y motivadora para la ensefianza,
de aumentando el conocimiento académico de los educandos del Tercer grado

de Ensefanza General Basica.

Con la implementacion de este software didactico se logrard que el estudiante
obtenga una mejor comprension, habilidad y destreza a través de la informacion
gue se planteara de acuerdo al nivel que corresponde de ensefianza durante su

periodo lectivo.

1.1.2. Delimitacién del problema

Area: Educacion y Cultura.

Linea: Uso de tecnologia en educacién. Modelos innovadores de aprendizaje.
Campo de accion: Escuela Moderna estudiantes de Tercero de Educaciéon
General Basica.

Ubicacidon geoespacial: Guayas-El Triunfo-Cdl: la Carmela manzana “A”.
Ubicacién temporal: 2012- 2013.

1.1.3. Formulacion del problema

¢,De qué manera incide un software didactico en el aprendizaje de la matematica
en el tercer aflo de educacién general basica de la Escuela “Moderna” de la
ciudadela la Carmela, del cantdén El triunfo, provincia del Guayas en el periodo
lectivo2012- 20137

1.1.4. Sistematizacion del problema
a. ¢Cuales son las estrategias de enseflanza que utilizan los docentes de
Tercer Grado de educacion general basica para desarrollar un aprendizaje

significativo en la asignatura de matematicas?



b. ¢Cudal es el nivel de desarrollo de los conocimientos matematicos que

poseen los estudiantes de Tercer afio de educacion general basica?

c. ¢Qué nivel de conocimiento poseen los docentes de la asignatura de
Matematica a cerca de la utilizacion de software didacticos en las clases de

matematica?

1.1.5. Determinacion del tema

Estimular el habilidades matematicas en los estudiantes por el aprendizaje, es
una tarea que tiene gran importancia para la labor de los docentes, por lo que los
responsables directos de ejecutar esta tarea son los docentes y los padres de
familia, los que deben utilizar estrategias de ensefianzas encaminadas a lograr
este objetivo y los segundos deben impulsar el interés de su hijos hacia la
matematica que contribuyan a la adquisicion de un aprendizaje significativo que
le admita al estudiante obtener nuevos conocimientos a partir de los que ya

posee.

Las habilidades matematicas constituyen una de las actividades fundamentales
mediante la cual el estudiante adquiere nuevos conocimientos en las diferentes
asignaturas que forman parte de la malla curricular en los diferentes subsistemas
de ensefianza en nuestra nacién, asi como que admiten un desarrollo de las
capacidades intelectuales del nifio a tempranas edades.

Por lo que se hace necesario estudiar el tema relacionado con las estrategias
didacticas utilizadas en la ensefianza de las matematicas que utiliza el docente
para el desarrollo de las habilidades en los estudiantes, si tenemos en cuenta lo

gque representa esta actividad en el proceso de ensefianza aprendizaje.



1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo General

Determinar la incidencia que tiene la utilizacion de un software didactico en el
aprendizaje dentro de la asignatura de matematicas en los estudiantes de Tercer

de Educaciéon General Basica de la Escuela “Moderna”

1.2.2 Objetivos Especificos

e I|dentificar las estrategias de ensefianza que utilizan los estudiantes para
desarrollar las habilidades matematicas en los estudiantes de Tercer de
Educaciéon General Basica de la Escuela “Moderna”

e Conocer el nivel de las habilidades matematicas en los estudiantes de
Tercer de Educacién General Basica de la Escuela “Moderna”

e Evaluar el nivel de conocimiento que poseen los docentes de matematica

sobre las estrategias de ensefianza.
1.3 JUSTIFICACION
1.3.1 Justificacién de la investigacion

En el presente trabajo, se propone el disefio e implementacion de un software
didactico para facilitar y mejorar la ensefianza y el aprendizaje de la matematica
en el primer modula de tercer grado de la Escuela Moderna Particular , ubicada
en la ciudadela La Carmela ya consideramos que la Informéatica en la Educacion,
sobre todo en la Educacion de las Matematicas, es un instrumento poderoso
para lograr el desarrollo en el alumno y lograr optimizar el proceso docente
educativo, asi como sus potencialidades, creatividad e imaginacion.

Utilizar la computadora supone una simbiosis de nuestra inteligencia con una
herramienta externa, sin la cual la mente contaria sélo con sus propios medios y

no funcionaria igual (Salomon, 1992)' Las computadoras posibilitan un

! (Salomon, G., Perkins, D. y Globerson Coparticipacion en el conocimiento: la amplificacion de la inteligencia humana
con las tecnologias inteligentes Revista CL&E (Comunicacion, Lenguaje y Educacion N° 23).1992)



aprendizaje dinamico e interactivo que permiten la rapida visualizacion de
situaciones problemaéticas, cautivando la atencion del estudiante y auxiliando al
proceso de ensefianza de los diferentes objetivos planteados por el plan de
estudio. La posibilidad de visualizar graficamente conceptos teéricos como asi
también la de modificar las diferentes variables que intervienen en la resolucion
de problemas, favorece el aprendizaje de los alumnos (Aleman de Séanchez,
1998/1999) (Aleméan de Sanchez, 1998/1999)% (Rivera Porto, 1997)3

Tomando como base los principios anteriores surge este trabajo, a partir del cual
se pretende incrementar el desarrollo de las destrezas y habilidades de los
alumnos para que logren una mejora en su rendimiento académico; aumentar,
ademas, su motivacion, permitiéndoles que exploren las caracteristicas de los
diversos procedimientos numéricos interactuando con el software, para que

logren aprendizajes significativos (Ausubel, 1997)*

No obstante, se debe tomar en cuenta que si bien la tecnologia educativa es un
elemento importante para mejorar los procesos de ensefianza - aprendizaje, esta
mejora no depende solamente de la utilizacién de un software didactico, sino de
su adecuada integracion curricular, es decir, del entorno educativo creado por el
docente, ya que el es el modulador y el orientador durante todo el proceso de

ensefanza.

Se estudiaran las disimiles etapas en el desarrollo de materiales educativos
computarizados (Gémez C. R., 1997)% (Galvis Panqueva, 1992)°(Cataldi,
2000)", y los trabajos existentes en los que se han desarrollado software
aplicados a un tema de didactica en el area de las matematicas. Se indagaran,

2 (Aleman de Sanchez, A. La Ensefianza Matemética Asistida por Computador1998/1999 Universidad Tecnolégica de
Panama,Facultad de Ciencias y Tecnologia http://www.utp.ac.pa/articulos/ensenarmatematica.html)

® (Rivera Porto, E.Aprendizaje asistido por computadora, disefio y
realizacion,http://www.geocities.com/eriverap/libros/Aprend-comp/apend1.html, 1997)

* (Ausubel, D., Novak J. y Hanesian H.Psicologia educativa. Un punto de vista cognitiva.1997, MéxicoTrillas)

® (Gémez C. R., Galvis Panqueva, A., y Marifio D, O. Ingenieria de software educativo con modelaje. Orientado por
objetos: Un medio para desarrollar micro mundos interactivos.1997,Proyecto LUDOMATICA. Avalado en Universidad
de Los Andes, )

® (Galvis Panqueva, A.Ingenieria de Software Educativo.1992 Universidad de Santa Fe. Bogota, Colombia.)

7 (Cataldi, Z.Una metodologia para el disefio, desarrollo y evaluacién de software educativo.2000)



seleccionaran e implementardn modelos més adecuados para la ejecucion de los

meétodos numéricos involucrados en los objetivos propios del grado en cuestion.

Se disefiard el software ejecutando su correspondiente validacion y control,

empleando las técnicas existentes para tal fin.

Su ambito de ejecucion serd, inicialmente, en el tercer grado de la Escuela
Moderna Particular, ubicada en la ciudadela La Carmela. Su uso se podra
extender, al resto de las unidades educativas dando asi cumplimiento a los

lineamientos del Buen Vivir.

Aportes

Con el desarrollo de este software didactico, se pretende implementar una
herramienta que permita al docente contar con un nuevo recurso, a partir del cual
se puedan afrontar de manera escueta pero con el rigor matematico necesario,
los contenidos afines a la resolucion de problemas acordes a los objetivos
trazados por el plan de estudio. Especialmente, la visualizacion gréfica de cémo
cada método de resolucién va produciendo los resultados de acuerdo a su
funcionamiento. Es evidente que es insostenible lograr esta visualizacion en una
clase de corte tradicional; esto es, a través de la exposicion y explicacion del

tema en el pizarron. Por medio del aporte de la tecnologia a la ensefianza de:

Los conjuntos

Los nameros naturales del 0 al 99
Patrones numéricos

Sumas sin reagrupacion

Suma en la semirrecta numérica

>

>

>

>

>

» Sumas con reagrupacion
» Suma con descomposicion

» Problemas de razonamiento

» Sistema geométrico y de medida
>

Lineas abiertas y cerradas



Se pueden cefiir la animacion, la dinamica y la interactividad necesaria con el
objetivo de facilitar y mejorar la ensefianza de los métodos numéricos como asi
también su aprendizaje. Estos valiosos elementos, haran de la ensefianza vy el
aprendizaje de la Matematica como una actividad confortante y constructiva,
reemplazando la monotonia de realizar calculos y aplicar conceptos de forma
mecanica, muchas veces sin comprender la esencia del método que se esta
aplicando debido a que no se tiene la posibilidad de visualizar el funcionamiento
gréfico de los mismos, como no comparar y analizar los resultados obtenidos en

las disimiles iteraciones, anteriores o posteriores.

Actualmente, la computadora juega un rol primordial en la ensefianza y el
aprendizaje de los diferentes objetivos mateméaticos. En la mayoria de los casos,
su papel es el de aportar su velocidad y exactitud para la realizacion de calculos
complicados.

Con el desarrollo de esta herramienta, se pretende lograr que el alumno pueda
aprender en forma significativa los objetivos propuestos, aportando no solamente
la velocidad y precision de célculos, sino también la interactividad y visualizacién
gréfica. Este recurso informéatico facilitara el aprendizaje y también la ensefianza,
ya que se convertird en una importante herramienta para ejemplificar contenidos

gue se estén desarrollando en una clase teorica.

De esta forma, se lograra un ambiente de ensefianza y aprendizaje en el cual
interactien docentes, alumnos y software. Se constituira asi, una metodologia de
aprendizaje a partir de la incorporacion de tecnologia, no s6lo como un recurso
facilitador de los calculos necesarios sino ademas, como una herramienta capaz
de actuar sobre el proceso de aprendizaje del alumno, permitiéndole seguir su
propio ritmo de aprendizaje sin depender de aquel que la clase tradicional

impone.

La posibilidad de que alumnos interactien con el software, permitird que
incorporen en sus actividades herramientas tecnoldgicas, logrando la

interdisciplinariedad entre estas dos asignaturas tan importantes en la vida del
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hombre moderno. Los alumnos de Tercer grado habran experimentado los
beneficios y los diferentes aspectos metodoldgicos de la incorporacion de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TICs) en sus actividades como
alumnos. Esta experiencia constituird sin duda, una herramienta fundamental

para la incorporacion de las TICs en su actividad docente.

También el docente, a partir del aporte de este trabajo, podra mejorar su
actividad considerando los beneficios que trae aparejado la utilizacion de un
software didactico, tales como: ahorro de tiempo a la hora de presentar un
material 0 tema, mayor estética al momento de la presentacion de la clase,
incremento de la motivacion y la atencidn al presentar un determinado material,

aumento de la velocidad para el desarrollo de la clase (Murillo, 2003)®

El desarrollo del presente software didactico, constituye un aporte a los distintos
llamados de las Instituciones Gubernamentales encargadas de disefiar las
politicas educativas y de desarrollo tecnolégico. Estas sefialan los beneficios que
traen aparejado la incorporacion de las TICs y la elaboracion de software en los
ambitos educativos. (SECYT, 2005)°

& (Murillo, P.Normas y criterios para la evaluacién de software educativos de matematica.2003)
° (SECYT, Bases para un plan estratégico de mediano plazo en ciencia tecnologia e innovacion 2005-
2015.Buenos Aires. Argentina, 2005)
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CAPITULO Il

MARCO REFERENCIAL
2.1 MARCO TEORICO

2.1.1 Antecedentes historicos.

Las dos inquietudes predominantes de quienes se interesan por las Ciencias son,
seguin (Canevet, 1970),'° en primer lugar, la identificacién de los fenémenos de
modo que permita describir su evolucidon cualitativa, y en segundo lugar, la
medida de tales fendmenos. Esta medida contribuye a la adquisicion una nueva

caracteristica para su conocimiento y prevision: la magnitud.

Para dar solucion a la primera inquietud, se han desarrollado la observacion y la
inteligencia exigiendo continuamente una mayor riqueza y precision del lenguaje
corriente. La segunda cuestion ha forzado a crear un lenguaje especifico, las
matematicas. Es asi que podemos citar las palabras de Galileo quien afirmé:

“La filosofia esta escrita en el gran libro del Universo, constantemente abierto
para nuestro deleite, pero que no puede ser entendido salvo que aprendamos
primero a comprender el lenguaje en que esta escrito. El libro de la Naturaleza
esta escrito en el lenguaje de las matematicas, y sus caracteres son triangulos,
circulos y otras figuras geométricas, sin las cuales es humanamente imposible
entender una sola palabra suya; sin ellos uno esta vagando a través de un oscuro

laberinto”.

Muchas otras notoriedades de la historia de la humanidad subrayaron la
importancia de la Matematica como lenguaje utilizado para la representacion de

diversos fenomenos que estaban estudiando.

La necesidad de manejar y expresar facilmente las informaciones caracteristicas

del aspecto cuantitativo de los fendmenos ha precisado la elaboracion, lenta al

19 (Canevet, G.“El calculo Cientifico”.1970 Barcelona. Espafia)
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principio y después cada vez mas rapida, de entes (tales como los numeros y las
funciones), de sistemas de representacion (tales como la numeraciéon de

posicion) y de instrumentos (como la regla de calculo o la computadora).

La elaboracion de la Matemética ha evolucionado desde los primeros registros
hallados hace aproximadamente 5000 afios (tablillas sumeras y babilonicas y
papiros egipcios) y contindan evolucionando aun en nuestros dias. Su ensefianza
es una actividad que la humanidad viene realizando desde ese mismo momento.
A partir de los registros que se han obtenido, se puede establecer que en estas
actividades se planteaban ejercicios que el alumno debia repetir infinidad de
veces para lograr su aprendizaje. Solo con pequefias variantes, estas mismas

practicas se han repetido hasta nuestros dias.

A lo largo de su historia, la Matemética fue evolucionando con los diversos
descubrimientos, pasando del empirismo inicial a la abstraccion, y por diversos
cambios que se fueron dando hasta absorber el lenguaje en que esta escrita, el
método con el que se trabaja y la estructura abstracta en la que se mueve
(Baquero, M. y Gonzélez, P., 2006)**

Junto a las trasformaciones que fueron naciendo en la Matematica, también se
fueron modificando las distintas teorias de como realizar su ensefianza. Asi, esta
tarea todavia se desarrolla aun bajo disimiles metodologias, como la realizacion
repetitiva de ejercicios o los enfoques Unicamente practicos ignorando cualquier
aporte tedrico. También, se manifestaron metodologias que priorizaban la
memorizacién de las propiedades formales de las operaciones, llegando a la
resolucion de problemas (considerando aquellos que generan teoria, que ofrecen
resistencia al alumno y que fomentan su creatividad y su espiritu critico) y a la
incorporacién de actividades que permitan el aprovechamiento de Ila

potencialidad de calculadoras y computadoras.

En la actualidad son muchas las investigaciones que analizan las diferentes

formas de ensefar Matematica y como se produce el aprendizaje por parte de los

1 (Baquero, M. y Gonzalez, P.“Historia del Desarrollo y la Evolucion de la llamada Matematica
Moderna"2006)
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alumnos. En estos descubrimientos de nuevas metodologias, la introduccién de
tecnologias y el aporte que estas realizan a la visualizacion de diferentes
conceptos es muy amplia. Esto se debe a que permiten que se desarrollen
actividades desde méas de un sistema de representacion, no solo desde el
enfoque algebraico sino que también permitan visualizar el concepto
desarrollado. Para ilustrar la importancia de la visualizacibn nos apoyaremos en
el ejemplo planteado por (F., Hitt, 2003):*?

“..podemos percibir una mosca que vuela y no prestamos atencion a ese hecho,
sin embargo, al querer atravesar una calle y vemos un coche que viene hacia
nosotros, realizamos un acto de conocimiento directo en términos de calcular su
velocidad y concluir si es conveniente atravesar o no la calle. Esto Ultimo,

visualizar, generalmente lo hacemos inconscientemente”

Lograr que el alumno visualice los contenidos teméaticos para el aprendizaje de
Matematica es de fundamental importancia y la inclusiéon de tecnologias es una

alternativa que puede ayudar a lograrlo.

2.1.2 Antecedentes Referenciales

Examinando los documentos archivados en la Universidad Estatal de Milagro en
la especialidad de Informatica y programacion se cotej6 que no hay un tema
igual al presente trabajo de investigacion; no obstante se citan temas similares.
Los cuales nombramos a continuacion:

Titulo: Manual de procedimientos en la administracién de un centro de cémputo.
Autores: Vega Alvaria Johnny, Zavala Vergara ldalia.

Afio: 2003.

Titulo: Disefio de un programa web para publicacion de la compafia Geyer.
Autores: Loza Avilés Maria, Silvia Anguisaca.
Afo: 2003.

12 (F., Hitt, Una Reflexién Sobre la Construccién de Conceptos Mateméaticos en Ambientes con
Tecnologia.,2003)
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Titulo: Creacion y edicion de paginas web. Breve resefia historica del canton
Naranijito

Autores: Alvarez Lozano Yessenia

Afio: 2002

Titulo: Introduccion a la aplicacion de la informatica en las areas de tecnologia.
Autores: Lass Orellana Nelly.
Afo: 2003

2.1.3 Fundamentacioén
2.1.3.1 Fundamentacion tedrica

Inclusion de las tecnologias en la ensefianza de la Matematica

En varios aspectos de nuestras existencia, los disimiles avances tecnoldgicos

han logrado afianzarse definitivamente y experimentar una rapida evolucion.

La Educacion es uno de los ambitos en los cuales también se han incorporado
disimiles medios tecnoldgicos, muchos en menor medida y no invariablemente
acompafando los avances logrados, especialmente, en el ambito de las
comunicaciones. Sin duda, la Matematica es donde mas se notan estos cambios
con la incorporacién de la calculadora reemplazando rapidamente a las tablas

impresas que se utilizaban para la resolucion de céalculos.

Los cambios son aun mayores si consideramos la inclusién de la computadora y
toda la potencialidad de disimiles herramientas, para el calculo aritmético o
simbalico, para la graficacion de funciones como para otras aplicaciones. Si bien
el grado de inclusién varia segun el nivel educativo, esta claro que la insercién de
las diferentes herramientas tecnoldgicas ha transformado y seguiran modificando
la ensefianza de la Matematica. Es por ello que, como afirman (Guzman, O., M.
y Gil Pérez, D., 1993)**

B3(Guzman, 0., M. y Gil Pérez, D., 1993)
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“.. el acento habra que ponerlo, en la comprension de los procesos matematicos
mas bien que en la ejecucion de ciertas rutinas que en nuestra situacion actual,
ocupan todavia gran parte de la energia de nuestros alumnos, con el deducido
sentimiento de esterilidad del tiempo que en ello emplean. Lo verdaderamente
importante vendra a ser su preparacion para el dialogo inteligente con las
herramientas que ya existen, de las que algunos ya disponen y otros van a

disponer en un futuro que ya casi es presente...”.

Evidentemente, los diferentes softwares educativos desarrollados para
Matematica son propensos a evitar el trabajo rutinario que los alumnos deberian
realizar.

Se produce asi un ahorro de tiempo que podra ser utilizado para el andlisis y
comprensién de los contenidos abordados, a lo que debemos sumar el gran
apoyo que significa para el estudiante la posibilidad de hacer graficos y por ende,

visualizar los conceptos en estudio.

Segin (Hernandez, J., Gil, D. Ortiz, E., Sevillana, C. y Soler, V., 1980)*la
educacion cientifica debe tratar de desarrollar en los alumnos una forma de
pensar que combine la comprension y la profundizacion tedrica con las
actividades précticas, a lo que puede contribuir en gran medida la inclusién de
tecnologias, tales como la computadora.

La insercién de las computadoras en la ensefianza de la Matemética deberia ser
un motivo de reformulacion de la didactica de esta ciencia y de las practicas
docentes. Como asegura (Vilchez Quesada, 2005)*, el desarrollo de las
tecnologias digitales con sus constantes cambios sociales y culturales, esta

transformando el contexto de las instituciones de ensefianza superior.

Formas de inclusion

Es a partir del nacimiento de la microcomputadora cuando permite un verdadero
despegue en el uso de la computadora en la ensefianza de la Matematica. Asi,

han surgido propuestas que van desde la introduccién en los cursos tradicionales

Y(Hernandez, J., Gil, D. Ortiz, E., Sevillana, C. y Soler, V., 1980)
3(Vilchez Quesada, 2005)
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de mateméaticas de programas de cOmputo que realizan calculos numéricos,
operaciones légicas, operaciones simbdlicas, entre otras, hasta la elaboracion de
ciertos lenguajes de computadora, con la pretension de que su aprendizaje
podria facilitar la adquisicion, por parte del estudiante, de conceptos
matematicos, conceptos con un problema crénico de aprendizaje. Cabe
mencionar que ante la rapidez de la trasformacion que la computacion en la

educacion ha generado, no siempre ha dado el éxito esperado.

Esto se debe, fundamentalmente, a la ausencia de una cuidadosa planeacion
didactica causando a menudo, una desconcierto tanto en el estudiante como en
el docente, que mas que beneficio ha traido ciertos perjuicio en el tradicional

proceso de ensefianza y aprendizaje de la Matematica.

Una vez insertada la computadora en las clases, debemos reflexionar las
diferentes formas de incluirla en la ensefianza de la Matematica. Para ello,
consideramos la clasificacién realizada por (Cuevas Vallejos, 2000).'® Este autor
tiene en cuenta las siguientes categorias:
» La computadora como una herramienta que nos permite la creacion de
ambientes de aprendizaje inteligentes.
» La computadora como una herramienta de propésito general en la labor
cotidiana del docente y/o alumno.

» La computadora como una herramienta capaz de generar matematica.

En la primera categoria, se acentda la inclusién de la computadora como una
herramienta para la enseflanza de un lenguaje de computacion donde se
aprenda Matematica. En esta condicion, uno de los casos mas reconocidos es el
lenguaje LOGO, cuyo autor (Papert, 1987)"" sefiala que el aprendizaje de este

lenguaje facilitaria el aprendizaje de conceptos matematicos.

Existen otros ejemplos similares en los cuales los creadores de las experiencias

aseguran que el alumno puede “construir’ su conocimiento a partir dela utilizacién

18 (Cuevas Vallejos, C,.“;Que es Software Educativo o software para la ensefianza?”,2000)
Y(Papert, 1987)
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de diversos software. Dentro de esta categoria, se alude a los diferentes
tutoriales desarrollados para la ensefianza de la Matematica tendientes a apoyar
la actividad del profesor pero no a sustituirlos. Existen software interactivos
comerciales o de caracteristicas libres, que admiten la utilizaciébn de
herramientas de algebra, geometria y calculo, convirtiéndolo en una herramienta
muy util para trabajar en Fisica. Como muestra de estos podemos mencionar el
Cabri y el Geogebra. Con estos software se pueden hacer construcciones con
puntos, segmentos, lineas y cénicas que se modifican en forma dindmica como
también definir funciones reales de variable real, calcular y graficar sus derivadas,

integrales, y demas.

En la segunda categoria, se menciona la inclusion que el profesor hace de la
computadora en sus clases ya sea usandola en tareas relacionadas con la
organizacion de la informacion (planillas, notas, listados) o como un herramienta
de gran beneficio para la elaboracion de calculos y visualizacion de graficos
valiéndose de diversos software existentes como pueden ser el Mathematica,
MatLab, Octave, entre otros. Cada una de las herramientas anteriores, si bien
presentan caracteristicas particulares, por ejemplo algunos son comerciales y
otros son libres, todas crean un ambiente que consiente en desarrollar calculo
numerico y simbalico, visualizacion y manipulacion de datos, graficos y objetos.

Ademas, estas aplicaciones poseen un lenguaje de programacion de alto nivel,
gue son de gran beneficio al momento de desarrollar disimiles aplicaciones del
campo de la matematica, la ingenieria, la computacién o la fisica entre otras.
Indiscutiblemente, la incorporacion de estos softwares ha fomentado el desarrollo
de las actividades cientificas, como asi también los trabajos desarrollados en el

campo de la ensefianza de la matematica.

En la ultima categoria mencionada, se indica el rol de la computadora como
generadora de matematica ya que facilita nuevos métodos de célculos y nuevas
formas de escrituras que, no solo afecta la ensefianza de la Matematica, sino
gue modifica la forma de investigar en Matematica. Esto ha llevado a que,

utilizando las computadoras, se puedan demostrar teoremas como el de los
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Cuatro Colores, demostrado por Appel y Hankel en 1976 o el E8 demostrado

entre otros por Adams en 2007.

En sintesis, podemos afirmar que considerando el software de aplicacién, los
estadisticos y los de tratamiento simbdlico en Matematica, el docente posee en la
actualidad, la posibilidad de tener un laboratorio en su clase, produciendo un
cambio en la manera de ensefar e investigar Matematica. (Otero Diéguez,
2004)'®

Definiciones

Software didactico
Existen diversas definiciones de software didactico a las que se ha llegado
después de innumerables trabajos de investigacion desarrollados a lo largo del
tiempo. La formulacion de estas definiciones han surgido por el analisis de ciertas
caracteristicas, tales como:

» Funcién y finalidad del software

» Modalidad

» Rol del alumno
Asi, podemos enunciar, entre otras, las siguientes definiciones de acuerdo a

distintos autores:

‘Entendemos que denota el software que se usa en un contexto educativo, es
una definicion que abarca una diversidad amplia y ecléctica de herramientas y
recursos. De hecho, engloba un conjunto de entidades tan variables que el hecho
de depender de un entorno informatizado crea una impresion de igualdad que no

aguanta un andlisis exacto” (McFarlane, A. y Rijcke, F., 2001)*

“Son los programas de computacion realizados con la finalidad de ser utilizados
como facilitadores del proceso de enseflanza y consecuentemente del

aprendizaje, con algunas caracteristicas particulares tales como: la facilidad de

'8(Otero Diéguez, 2004)
9(McFarlane, A. y Rijcke, F., 2001)
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uso, la interactividad y la posibilidad de personalizacion de la velocidad de los
aprendizajes* (Cataldi, 2000)%°

‘Es un programa o grupo de programas computacionales que se producen
dinamicamente segun un objetivo determinado. Se habla de software didactico
cuando los programas poseen una intencionalidad pedagdgica, incluyendo uno o

varios objetivos de aprendizaje” (Careaga Butter, 2001).

“Con la expresion “software didactico” se representa a todos los programas
educativos y didacticos creados para computadoras con desenlaces especificos
de ser utilizados como medio didactico, para proporcionar un mayor
afianzamiento de los procesos de ensefianza y de aprendizaje” (Marques,
1996).%2

Para realizar este trabajo investigativo, hemos tomado en consideracion la Gltima
definicion pues es la que engloba a todas las demds, aunque guardan entre si
gran similitud. Segin (Marqués, 1996)* se puede incluir en esta definicién a

todos los programas que han sido creados con fines didacticos.

Esto es, desde los tradicionales programas de Ensefianza Asistida por Ordenador
(EAO), (programas basados en los modelos conductistas de la ensefianza), hasta
los programas en fase experimental de Enseflanza Inteligente Asistida por
Ordenador (EIAO). Estos ultimos, utilizando técnicas propias del campo de los
Sistemas Expertos y de la Inteligencia Artificial en general, pretenden imitar la
labor tutorial personalizada que realizan los profesores y presentan modelos de
representacion del conocimiento en conformidad con los procesos cognitivos que

desarrollan los alumnos.

Considerando entonces la definicion de Marqués, no incluiremos en este grupo a

todo aquel software que fueron concebidos para actividades mas bien

20 (Cataldi, Z.Una metodologia para el disefio, desarrollo y evaluacion de software educativo.2000)
?(Careaga Butter, 2001) (Marqués, 1996)

2(Marqueés, 1996)

%(Marqueés, 1996)
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empresariales (procesadores de textos, planillas de célculos, etc.), pero que
también son utilizados en ambitos educativos con fines didacticos.

Ingenieria del software didactico

Por la importancia que ha alcanzado el software didactico, existen disimiles
investigaciones que tratan las diferentes metodologias de desarrollo. Podemos
aludir los trabajos de Galvis Panqueva (1992),Salcedo Lagos (2000),Cataldi
(2000), entre otros.

En la mayoria de los trabajos se le da importancia a la solidez de andlisis, el
dominio de las teorias sobre aprendizaje y la comunicacion humana, la
evaluacion permanente a lo largo de todas las etapas y la documentacion
correcta como cimiento para el mantenimiento que requerira el software a lo largo

de su vida util.

Segln (Cataldi, Z., Lage F., Pessacg, R. y Garcia Martinez, R., 2003)*para la
construccioén de un sistema de software el proceso puede describirse como:
> La obtencion de los requisitos del software
El disefio del software
La implementacion
Las pruebas

La instalacion

YV V V VYV V

El mantenimiento

» Actualizacién del sistema
Segun estos autores, el ciclo de vida (tiempo que va desde el surgimiento de la
idea del software hasta su desinstalacion) que conviene seleccionar para
considerar los aspectos pedagdgicos fundamentales en un software didactico es
el denominado prototipo evolutivo, ya que:

» Es favorable contar con un primer disefio de lo que sera el software tan
pronto como fuera factible a fin de satisfacer a la curiosidad de los

usuarios y poder contemplar las reformas que estos sugieran.

*(Cataldi, Z., Lage F., Pessacq, R. y Garcia Martinez, R., 2003)
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» Es necesario conocer lo antes posible si los desarrolladores han
interpretado las especificaciones y necesidades del usuario.
» La emision de los prototipos brinda la posibilidad de refinarlos en forma
sucesiva Yy acercarse al producto deseado.
Sintetizando, podemos decir que la eleccion se fundamenta en la ventaja de la
realizacion de las trasformaciones en etapas tempranas y la eventualidad de la
emision de varios prototipos evaluables durante el desarrollo, obteniéndose asi,

una metodologia para su evaluacion.

La evaluacidn se realizara, cada vez que se cree un nuevo prototipo. En cada
caso, saldran sugerencias y correcciones que se incorporaran. Estas
evaluaciones deben ser internas, externas y contextualizadas. Procediéndose a

lo dltimo a la evaluacién del producto final.

Caracteristicas y clasificaciones

El software didactico logra tratar diferentes temas afines a matematica, geografia,
historia, idiomas, entre otras disciplinas. Si bien pueden existir diversas formas de
abordar estos contenidos y al mismo tiempo perseguir un fin didactico, todos
comparten, segiin (Marqués, 1996)%, cinco caracteristicas fundamentales:

» Poseen una finalidad didactica desde el momento de suela elaboracion.

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

» Son participativos. Contestan inmediatamente las acciones de los
estudiantes y permiten un dialogo y un intercambio de informaciones entre
el ordenador y los estudiantes.

> Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de
cada uno y pueden modificar sus actividades segun las actuaciones de los
alumnos.

» Son de facil uso. Los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la

mayoria de estos programas son similares a los conocimientos necesarios

2(Marqueés, 1996)
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para emplear un video, son minimos, aunque todos los programa poseen

sus propias reglas de funcionamiento que es necesario conocer.

El software didactico pueden ser clasificados segun diversos aspectos, entre los

que se encuentran (Marqués, 1996)%:

>

V V.V V V ¥V V VYV V VY V

Contenidos

Destinatarios

Estructura

Posibilidad de modificar sus contenidos
Bases de datos

Medios que integra

Inteligencia

Objetivos educativos que pretende facilitar
Procesos cognitivos que activa
Funcién en el aprendizaje

Tratamiento de los errores

Funcion en la estrategia didactica

Disefio

(Cataldi, 2000)*’Afirma que uno de los aspectos claves que se debe considerar

en el desarrollo de software didactico, es el referido a las caracteristicas de la

interface de comunicacion, que a su vez deben coincidir con la teoria

comunicacional aplicada y con las estrategias que se desarrollan para el logro de

determinados procesos mentales. Estas caracteristicas

reconocen

una

clasificacion de los disimiles softwares didacticos. Segun esta autora, se puede

considerar la siguiente clasificacion:

>

>
>
>

Tutoriales
Simuladores
Entornos de programacion

Herramientas de autor

%(Marqueés, 1996)

%" (Cataldi, Z.Una metodologia para el disefio, desarrollo y evaluacion de software educativo.2000)
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Para (Galvis Panqueva, 1992)?una primera forma de clasificar el software
didactico es dividirlos en algoritmicos y heuristicos. En los primeros, se pretende
lograr el aprendizaje via transmisién de conocimiento desde quien ensefia hacia
el que aprende, quien disefia el software planifica secuencia de actividades para
dirigir al estudiante; el papel del estudiante es intentar asimilar la mayor cantidad
de conocimientos posibles por medio de la utilizacion de la herramienta. En el
software de prototipos heuristicos, prevalece el aprendizaje por experimentacion
y descubrimiento. El creador del software propone ambientes con situaciones que
el alumno debe explorar y llegar al conocimiento a partir de la experiencia,
creando (segun sefala Salcedo Lagos, 2000) sus modelos individuales de
pensamiento, sus interpretaciones propias las que puede poner a prueba con la
herramienta.?
Detalladamente, Galvis Panqueva (1992) realiza la siguiente clasificacion de los
softwares didacticos:

» Tutoriales
Sistemas de ejercitacion y practica
Simuladores
Juegos educativos

Sistemas expertos

YV V V VYV V

Sistemas inteligentes de ensefianza

En las clasificaciones proporcionadas por Cataldi (2000) y Galvis Panqueva
(1992), se integran y proporcionan disimiles aspectos a considerar al momento de
clasificar un software didactico. Complementando las caracteristicas y
clasificaciones examinadas, siendo importante tomar en cuenta la opinion de
(Cuevas Vallejos, 2000)*°. Seglin este autor, cuesta mucho tiempo y esfuerzo
desarrollar software para implementarlos en actividades educativas dentro de la
matematica, ya que al tratar de ensefiar a los alumnos un concepto matematico
se debe presentar la reunion de varios mundos, contextos o registros de
representacion semiética. No sélo nos corresponde ensefiar el concepto sino

gue, si el mismo lo permite, debe estar instanciado en un mundo geomeétrico,

% (Galvis Panqueva, A.Ingenieria de Software Educativo.1992 Universidad de Santa Fe. Bogota, Colombia.)
#(Salcedo Lagos, 2000)
¥ (Cuevas Vallejos, C,.“;Que es Software Educativo o software para la ensefianza?”,2000)
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algebraico, aritmético o fisico. Lo que se interpondré en la tarea de programacion
y el logro de las interfaces.

2.1.3.2 Fundamentacion filosofica

La filosofia a lo largo de la historia ha ayudado eficazmente a al desarrollo y
progreso de las ciencias tanto naturales y fisicas como morales y politicas, las
mismas que tienen sus bases y reciben sus principios de la filosofia, que viene
hacer como el tronco del cual derivan todas las ciencias por tal motivo la presente
investigacion tiene fundamentacion filosofica debido que la ausencia de técnicas
pedagdgicas interactivas es una falencia que se muestra en la ensefianza de la
Matematica, cuya problematica pretende ser superada para mejorar el interés

académico de los educandos.

Ausubel (1969) considera que el aprendizaje por descubrimiento no debe ser
presentado como opuesto al aprendizaje por exposicién ya que éste puede ser
igual de certero, si se cumplen unas caracteristicas. Asi, el aprendizaje puede
darse por recepcion o por descubrimiento, como estrategia de ensefianza, y
puede lograr un aprendizaje significativo o memoristico y repetitivo. Segun el
aprendizaje significativo, los nuevos conocimientos se agregan en forma
sustantiva en la estructura cognitiva del alumno.

Esto se logra cuando el estudiante relaciona los nuevos conocimientos con los
anteriormente adquiridos; pero también depende del grado de interés del alumno
por aprender lo que se le esta mostrando.

Ventajas del Aprendizaje Significativo: Provoca una retencién perenne de la
informacion. Partiendo de este planteamiento tanto como el docente como el
estudiante son factores fundamentales en el proceso educativo el docente en
este proceso transformador se constituye en un mediador, facilitador, guia de los
aprendizajes. Siendo el encargado de emprender su practica pedagogica
poniendo énfasis en las competencias de sus estudiantes.

La filosofia cumple una funcion central en el desarrollo integral del ser humano y
la imperiosa necesidad que afrontan las sociedades modernas de estar
conformadas con personas preparadas para enfrentar en la vida. Partiendo de

alli, la idea principal es convertir el salon de clases tradicional en una atmdosfera
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motivadora para todos los estudiantes, siendo activa su intervencién. De manera
concluyente, que la educacibn no sea admitida como una reiteracion de

contenidos sino que se actualice y se transforme esa practica pedagogica.

2.1.3.3 Fundamentacion Psicoldgica

La Psicologia es una ciencia indispensable en la elaboracion de proyectos
educativos porque ofrece los fundamentos de como ocurre el aprendizaje,
especificamente, de los procesos evolutivos del sujeto que aprende. Por lo que
este trabajo investigativo tiene su fundamentacion psicolégica en la “psicologia

cognitiva” de Lev Vygotsky.

La psicologia cognitiva se centra en el estudio y andlisis de procesos como el
lenguaje, la percepcion, la memoria, el razonamiento y la resolucién de
problemas. Concibiendo al sujeto como un procesador dinamico de los estimulos.
Siendo este proceso, y no los estimulos en forma directa, lo que define nuestro
comportamiento. Otros tedricos del procesamiento de la informacion describen el
desarrollo cognitivo en términos de capacidades graduales en procesos basicos
como la memoria, la atencién, el almacenamiento y la recuperaciéon de la

informacion. Ocultandose tras ello el Aprendizaje mecénico.®

Este se entiende como la incorporacion de nueva informacion en la estructura
cognoscitiva del que aprende sin que establezca ninguna relacién con los
conceptos (o proposiciones) ya existentes en ella, dicha informacién es guardada
de manera arbitraria sin que exista interaccién con aquella. A diferencia de lo
anterior, David Ausubel propuso el término «Aprendizaje significativo» para
designar el proceso en el cual la informacion nueva se atafie con un aspecto
relevante de la estructura del conocimiento del individuo. A la estructura de
conocimiento previo que absorbe los nuevos conocimientos, Ausubel da el

nombre de «concepto integradors.

El aprendizaje significativo se provoca por medio de un proceso llamado

asimilacion. En este proceso, tanto la estructura que admite el nuevo

#http://www.nodo50.org/sindpitagoras/Vigosthky.htm
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conocimiento, como este nuevo conocimiento en si, resultan alterados, dando
origen a una nueva estructura de conocimiento. Asi, la organizacién del contenido
programatico accede acrecentar la probabilidad de que se genere un aprendizaje
significativo. Para ello, se debe comenzar por conceptos basicos que permitan
integrar los conceptos que vendran en forma posterior. Como se puede ver, las
posturas mencionadas anteriormente se basan en referir las individualidades de
los sujetos en diferentes periodos del desarrollo cognitivo, ya sea en términos de
distribuciones légicas o bien de capacidades para procesar la informacién. Estas
definiciones personales requieren una relacion entre aprendizaje y desarrollo,
donde es obligatorio conocer las caracteristicas del individuo a una determinada

edad, para adaptar el aprendizaje a ellas.

El estudio del desarrollo cognitivo representa un gran aporte a la educacion, dado
gue permite conocer las capacidades y restricciones de los estudiantes en cada
edad; y por ende, graduar la erudicion a las capacidades cognitivas del alumno,
haciendo mas positivo el proceso de aprendizaje. Donde dichos factores han
conducido a que sea posible planear las situaciones de instruccion con mayor
eficacia, en la organizacién de los contenidos programaticos como en cuanto a
tomar en cuenta las caracteristicas del sujeto que aprende. La psicologia
cognitiva da al estudiante un papel activo en el proceso de aprendizaje. Gracias a
esto, a procesos como la motivacion, la atencién y el conocimiento previo del
sujeto pueden ser manipulados para lograr un aprendizaje mas exitoso. Ademas,
al otorgar al estudiante un rol mas importante, se logré desviar la atencion del
aprendizaje memoristico y mecanico, hacia el considerado aprendizaje para el

sujeto, y la forma en que éste los entiende y estructura.

La psicologia cognitiva dedicada a la educacion se ha preocupado principalmente
de los procesos de aprendizaje que tienen lugar en cualquier situacién de
instruccion, incluida la sala de clases. Sin embargo, la psicologia educacional
utilizada a la sala de clases debe tener como fin, ademas de factores tales como
los procesos emocionales y sociales que tienen lugar en la escuela. Asi, a la hora
de analizar los procesos que ocurren en la sala de clases, es importante integrar

los enfoques cognitivos con otros que accedan tener una vision integral del
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alumno en situacion escolar. En todos los aspectos, el enfoque Vygotskyano,
tiene la supremacia, sobre el enfoque de estructuras logicas continuamente mas
complejas, de permitir establecer parametros mucho mas claros para la

intervencién educativa.

2.1.3.4Fundamentacion Socioldgica

El coautor de Pedagogia Conceptual, Julian de Zubiria sostiene que “Vivimos en
un mundo profundamente distinto al que conocimos de nifios, un mundo en que
la vida econémica, social, politica, tecnoldgica y familiar es totalmente diferente;
responde a diferentes leyes, otros tipos de ldgicas, otros espacios, otras
realidades y otros tiempos. Filésofos de nuestro tiempo razonan que estamos

ante una de las mayores mutaciones estructurales de todos los tiempos”.

Esta realidad social ha ocasionado un trastorno en todos los niveles. Es
incuestionable la degeneracidn de las estructuras, valorativas, sociales, politicas,
fuentes de riqueza y poder. Una Sociedad, la del conocimiento, tan distinta a las
anteriores, que ha cambiado los componentes sociol6gicos como: la familia, los
medios de comunicacion, las ideologias, la economia, las organizaciones, los

sistemas de gobierno, y lo mas importante, para los sistemas de educacion.

Esta es la era de la transnacionalizacion, globalizacion, flexibilizacion,
diversificacion que obliga a incorporar una gran capacidad adaptativa a las
transformaciones, en especial el de aceptar que el conocimiento, es el mayor
recurso de poder y riqueza. Este cambio tan significativo, ha incidido, para que
algunos paises pequefios que apuntalaron la educacion, estén en la actualidad

en mejores condiciones econdmicas que otros grandes y con recursos naturales.

Frente a esta realidad la educacién practicamente no ha cambiado, esta
totalmente obsoleta, y sin nada reformador para las generaciones actuales y
venideras especialmente en América Latina y en nuestro pais. Por lo que la
educacion y la sociedad estan totalmente desarticuladas. Por lo que se vuelve
imperiosa un cambio radical en la Malla Curricular, que permita un acercamiento

entre los propositos de la educacion y los requerimientos actuales de la sociedad,
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no hablando solamente en términos tedricos sino también en trabajos practicas

para asi haya un aprendizaje en balance Tedrico — Practico

Entonces, las tendencias sociales, politicas y econdémicas del mundo
contemporaneo demandan a los paises subdesarrollados, siendo el caso del
Ecuador, priorizar la educacion, por ser el mejor mecanismo, de superacion,
inversion, desarrollo, igualdad y justicia social. Este reto supremamente
importante, no puede ser exclusivo del estado ni de los gobiernos de turno, por el
contrario la sociedad debe apropiarse de este compromiso, y con mayor razén

las instituciones educativas.

Por ello, la aplicacion de técnicas pedagogias innovadoras como fuente de
motivacion ayudara a que el proceso de ensefianza aprendizaje del Tercer Grado
de Educacion Basica General se convertirda en un campo de interaccion dinamica,
ya que el uso de un software didactico sumergira a los estudiantes al mundo real
relacionandose entre ellos y el objeto de conocimiento . El disefio de un software
didactico tiene como objetivo primordial, la adquisicion, profundizacién e
intercambio de conocimientos, armonizando la teoria con la practica de manera
vivencial y activa. En el proceso de construccién de conocimientos perfeccionan
las relaciones interpersonales y optimizan los habitos de convivencia haciendo

mas dinamicas y amenas las clases.

2.1.3.5 Fundamentacion Pedagdgica

Desde nuestra Visibn Humanista y Profesional, el Modelo Pedagogico
vanguardista, que reune las condiciones apropiadas para educar con los
requerimientos del tercer milenio, es la, pedagogia conceptual, la misma que
privilegia la apropiacién de instrumentos de conocimiento en los procesos
educativos para asegurar un comentario de la realidad, acorde con el momento
histérico, de tal manera que el producto de esa interpretacion sea el conocimiento

tal como lo establece la cultura.

Sobre la formacion ética, el Modelo Pedagdgico Conceptual, pone especial

enfasis, como contenido la construccion social de la personalidad y un contenido
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basico de la felicidad de los seres humanos, puesto que las propuestas
pedagdgicas tradicionales ya no responden a los requerimientos de la Sociedad
del Conocimiento, ya que las instituciones educativas no han logrado fortalecer
una formacion que armonice con las expectativas educativas de los
estudiantes y frente a la emergencia de cumplir el proposito de establecer
innovaciones y cambios radicales al sistema educativo, hemos iniciado una
profunda revolucion pedagogica que define nuevas tendencias para los proximos
afnos. Asi, para afrontar este reto no solo educativo, sino mas bien formativo, que
no solo es la mejor opcién para educar, sino mas bien formar.
Esta propuesta Pedagdgica de vanguardia, facilita una educacion de avanzada
gue da respuesta a los requerimientos de la Sociedad del Conocimiento. Se
especifica a través del enramado de estipulaciones argumentativas
psicopedagdgicas: cuatro postulado psicoldgico, pedagdgico, epistemoldgico y
sociolégica, doce macro proposiciones, siete proposiciones y una definicion. Se
sustenta en serias investigaciones y esta aprobada por los resultados efectivos
obtenidos en las instituciones que lo estan aplicando.
Pedagogia Conceptual propone el rol adecuado y protagonico de la
escuela, pues incorpora las posturas cientificas mas avanzadas en los aspectos
psicologico, pedagogico, sociologico, filosofico y epistemoldgico. Es una
propuesta que orienta el quehacer de las instituciones y los docentes, para
otorgar una formacion integral de alta calidad y excelencia. Este innovador
modelo, no solo plantea la ensefianza de los conceptos esenciales de las
ciencias sino que esta fundamentada en tres ejes basicos: desarrollo del
pensamiento y la afectividad, lectura comprensiva y formacion valorativa,;
demostrando que es tan importante el componente cognoscitivo como el afectivo
y el expresivo.
Principales Aportes:

v' Especificacion de los componentes de la Inteligencia: Operaciones

Intelectuales e Instrumentos del Conocimiento.
v Diferenciacién entre aprendizaje.
v' Diferenciacion entre conocimientos e instrumentos de conocimiento.

v" Reconocimiento de la naturaleza ontogenética del aprendizaje humano.
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v" Planteamiento y diferenciacion de tres tipos de aprendizajes: cognitivos,
afectivos y expresivos.

v' Creacion de la tecnologia de abstraccién de punta.

v Valorizacion e incorporacion de Desarrollo del Pensamiento y de la
Afectividad para el logro de una verdadera educacion integral.

v' Fundamentacion y aplicacion teérica-cientifica de los diferentes Niveles de

Lectura

2.2. MARCO LEGAL

En la Ley Organica de Educacion Intercultural
Capitulo tercero , de los derechos y obligaciones de los estudiantes
Art. 7.- Derechos.- Las y los estudiantes posen los siguientes derechos:

a. Ser los actores principales en el proceso educativo;

b. Recibir una formacion integral y cientifica, que contribuya al pleno
desarrollo de su personalidad, capacidades Yy potencialidades,
respetando sus derechos, libertades fundamentales y promoviendo la
igualdad de género, la no discriminacion, la valoracion de las
diversidades, la participacion, autonomia y cooperacion;

f. Recibir apoyo pedagdgico y tutorias académicas de acuerdo con sus
necesidades;

Art. 8.- Obligaciones.- Las y los estudiantes tienen las siguientes obligaciones:

c. Procurar la excelencia educativa y mostrar integridad y honestidad

académica en el cumplimiento de las tareas y obligaciones;

Capitulo cuarto , de los derechos y obligaciones de los docentes.

Art. 11.- Obligaciones.- Las y los docentes tienen las siguientes obligaciones:
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d. Elaborar su planificacion académica y presentarla oportunamente a las

autoridades de la institucion educativa y a sus estudiantes;

f. Promover una actitud constructiva en sus relaciones interpersonales en la

institucion educativa;

i. Dar apoyo y seguimiento pedagogico a las y los estudiantes, para superar
el rezago y dificultades en los aprendizajes y en el desarrollo de

competencias, capacidades, habilidades y destrezas;

k. Procurar una formacién académica continua y permanente a lo largo de
su vida, aprovechando las oportunidades de desarrollo profesional

existentes.*

2.3. MARCO CONCEPTUAL

La ensefianza de la asignatura de matematica en el Tercer Grado de la E.B.G.
como parte principal en el proceso de ensefianza aprendizaje, demanda de
procesos mentales definidos, para favorecer la aprehension de conocimientos.
Por esta razén conviene tomar en cuenta muchos aspectos relacionados con el

tema:

Asimilacién: EI modo por el cual las personas integra nuevos elementos a sus
esquemas mentales preexistentes, declarando el crecimiento o cambio

cuantitativo de éste.*

Aprendizaje: El aprendizaje es la causa mediante el cual se adquiere una
comprobada habilidad, se asimila una informacibn o se adopta una nueva

estrategia de conocimiento y accion.

¥ ey Organica de la Educacién intercultural.2011
% Jean Piaget
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Comunicacién: Es el proceso que se transmite informacion. Los procesos de
comunicacion son interacciones mediadas por signos entre al menos dos agentes
gue comparten un mismo repertorio de signosy tienen unas reglas

semibticas comunes.

Cognicion: Es lafacultad de analizar informacion a partir de la percepcion, las

experiencias y caracteristicas subjetivas que permiten valorar la informacion.

Descubrimiento: Es la indagacién novedosa de algun aspecto de la realidad que

nos rodea.

Desmotivacién: sentimiento de desesperanza ante los obstaculos o como un

estado de angustia y pérdida de entusiasmo, disposicién o energia.

Estrategia: Es un conjunto de acciones planificadas sistematicamente en el

tiempo que se llevan a cabo para lograr un determinado fin.

Educacion: El proceso  multidireccional mediante el cual se
transmite conocimientos, valores, costumbres, y formas de actuar. La educacion
no solo se produce a través de la palabra, pues esta presente en todas nuestras

acciones, sentimientos y actitudes.

Extrinseca: Un estado en que el individuo, se torna activo para alcanzar con su

actividad un fin.

Intrinseca: El estado por el que un individuo, se torna activo en razon de la

propia actividad.

Interés: Curiosidad que se provoca, en algo o alguien.

Mecéanico: Contrariamente a lo significativo, se produce cuando no existen

preconceptos adecuados, de tal forma que la nueva informacién es guardada
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arbitrariamente, sin interactuar con conocimientos previos, un ejemplo de ello

seria el simple aprendizaje de formulas.

Motivaciéon: La motivacion puede definirse como el sefialamiento o énfasis que
se descubre en una persona hacia un determinado medio de satisfacer una
necesidad, creando con ello el impulso necesario para que ponga en obra ese
medio 0 esa accion, o para que deje de hacerlo. La motivacion es un estado
interno que activa, dirige y mantiene la conducta.**

Memoristico: Se centra en la utilizacion de la memoria para el aprendizaje, no
dandole cabida al razonamiento logico.

Metacognicion: Es una de las ideas de las teorias constructivistas del
aprendizaje significativo.

Ocasion: Lugar o momento mas oportuno en el tiempo para hacer o conseguir
una cosa.

Receptivo: Que puede recibir sensaciones y estimulos.

Socio-afectivo: Son las actitudes, decisiones y comportamiento que las

personas adoptan para reforzar la conducta.

Significativo: Es el resultado de las interaccion de los conocimientos previos y
los conocimientos nuevos y de su aplicacién al contexto, y que va a ser funcional

en determinado momento de la vida del individuo.

Tecnologia: es el conjunto de saberes, habilidades, destrezas y medios
necesarios para llegar a un fin predeterminado mediante el uso de objetos

artificiales

Habitos: son conductas que se repiten en un sujeto, posibilitandole a
automatizarla en su existencia, a pesar de ser conductas copiadas del entorno

gque aparecen en el ser de una manera natural y formar parte de su vida.

Desarrollo: Son los adelantos y mejoras en una actividad especifica para

satisfacer necesidades.

¥ Woolfolk, Anita (2006) (en espafiol). Psicologia Educativa (Novena edicién). Pearson Educacion.
pp. 6609.
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2.4 HIPOTESIS Y VARIABLES
2.4.1. Hipotesis General

La falta de un software educativo para la asignatura de matematica en el
tercer grado de educacion general basica de la Escuela “Moderna’incide

negativamente en el aprendizaje de las matematicas.

2.4.2. Hipotesis Particulares
a. Las dificultades metodoldgicas que presentan los docentes inciden
negativamente en los estudiantes del Tercer Grado de Educacion
General Bésica de la Escuela “Moderna” para el desarrollo de las
habilidades I6gico-matematicas.

b. El bajo nivel de desarrollo de las habilidades l6gicos-matematicas
gue poseen los estudiantes en Tercer Grado de Educacion General
Basica de la Escuela “Moderna” depende de la inadecuada
utilizacion de las estrategias de aprendizaje.

c. EI bajo nivel de conocimiento gue tienen los docentes de
Matematica del Tercer Grado de Educacion General Basica de la
Escuela “Moderna’depende de la falta de capacitacion sobre la
utilizacion de la informética como herramienta didactica.
Definicion de variables
Variable independiente: Software didactico.

Variable dependiente: Aprendizaje significativo en la asignatura de Matematica
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2.4.3. Declaracién de Variables

VARIABLE

VARIABLE
INDEPENDIENTE

VARIABLE
DEPENDIENTE

HIPOTESIS GENERAL: La falta de un software

o _ . El  aprendizaje
didactico para la asignatura de matematica en
_ o Software de las

el tercer grado de educacion general basica de S -

o , Didactico. matematicas.
la Escuela “Moderna”incide negativamente en
el aprendizaje de las mateméticas.
HIPOTESIS 1: Las dificultades metodoldgicas
gue presentan los docentes inciden Dificultades Desarrollo  del
negativamente en los estudiantes del Tercer| metodoldgicas |aprendizaje
Grado de Educacion General Basica de la| que presentan |significativo.
Escuela “Moderna” para el desarrollo de las| los docentes
habilidades I6gico-matematicas.
HIPOTESIS 2: El bajo nivel de desarrollo de las
habilidades l6gicos-matematicas que poseen| Desarrollo  del Inadecuada
los estudiantes en Tercer Grado de Educacion | aprendizaje utilizacion

General Basica de la Escuela “Moderna”

depende de la inadecuada utilizacion de las

estrategias de aprendizaje.

significativo.

estrategias de

aprendizaje

HIPOTESIS 3: El bajo nivel de conocimiento
gue tienen los docentes de Matematica del
Tercer Grado de Educacion General Basica de
la Escuela Moderna depende de la falta de
la utilizacion de la

capacitacion sobre

informéatica como herramienta didactica

El bajo nivel de
Conocimiento de
los docentes

La falta de
capacitacion
sobre la
utilizacion de la
informatica como
herramienta

didactica
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2.4.4. Operacionalizacion de las Variables

VARIABLE CONCEPTO INDICADORES INSTRUMENTOS
HIPOTESIS GENERAL El software educativo es un | Estrategias didacticas que Encuestas
V. |.: Software Didactico. programa que se utiliza con | utilizan los docentes del area de
la finalidad de apoyar el|Matemética para la ensefianza
proceso de ensefanza-|de los estudiantes.
aprendizaje.
V.D.: Desarrollo del aprendizaje | Resolver problemas | Manera correcta de resolver los Diagnostico

significativo.

Matematicos acordes a los
objetivos del tercer Grado

General de Basica

problemas matematicos acordes
al grado en cuestion.
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CAPITULO 1lI
MARCO METODOLOGICO

3.1 TIPO Y DISENO DE LA INVESTIGACION Y SU PERSPECTIVA GENERAL
3.1.1. TIPO DE INVESTIGACION
Por los objetivos

Es una investigacion aplicada, ya que se prepondera solucionar los problemas
observados, aplicando los conocimientos de manera inmediata para mejora el
proceso. Es investigacion de tipo descriptivo, porque se detalla la situacion
encontrada en los estudiantes del tercer grado de educacion basica y el uso de

las tics.

Por el lugar
Es una investigacion de campo, ya que se realizé en la Escuela Moderna de la

ciudadela la Carmela, cantén El triunfo.

Por el alcance

Es una investigacion explicativa por la relacion de variables que se dan en la
misma.

Disefio de investigacion

El disefio de la investigacion no es experimental, por lo que los resultados
obtenidos en la misma fueron presentados tal y como se obtuvieron , sin que
interfiriera nuestra opinibn personal como investigadores, los datos fueron
analizados basados en la aplicacion de la encuesta y el diagnostico a estudiantes
y docentes donde se midieron los indicadores de las variables objeto de estudio y
se establecio la relacion existente entre la variable dependiente e independiente,

para posteriormente analizar los resultados obtenidos en la investigacion.
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3.2 LA POBLACION Y LA MUESTRA
3.2.1 Caracteristicas de la poblacién

La poblacion, sujeto de estudio, esta ubicada en la ciudad del Triunfo de la
provincia del Guayas en la Escuela Moderna de la ciudadela la Carme la que
cuenta de 6 directivos, 16 administrativos, 10 personal de limpieza, 3 guardias,
156 docentes de diversas especializaciones y 4200 estudiantes distribuidos en 43

paralelos

Esta poblacion estd conformada por estudiantes y maestros de diversos sectores
de la ciudad, como barrios centrales y periféricos, lo que presenta una malgama
de costumbres y culturas, en todos los aspectos posibles asociados en un solo

contexto.

La poblacion considerada dentro del ambito de la investigacién, es la que
corresponde a los paralelos de tercero afio de Educacion Basica General, ya que
en estos cursos, es donde mas problemas hay en la resolucion de problemas

I6gicos-matematicos.

3.2.2 Delimitacién de la poblacién

En la Escuela Moderna de El triunfo, se cuenta con 43 paralelos, de los cuales
15 corresponden a Tercero afio de Educacion Basica General con 500
estudiantes que presentan el desinterés y problemas en la realizacion de
problemas légicos-matematicos. De esta poblacibn se designard a cuatro
paralelos de dicho Grado, con una poblacion finita de 195 estudiantes.

En la institucion existen 10 docentes de Matematica que trabajan con el Tercer

Afo de Educacién Basica
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3.2.3 Tipo de muestra

La muestra tomada es de caracter no probabilistica, puesto que todos los
elementos de la poblacion se seleccionaron, a conveniencia de los
investigadores, los paralelos para obtener informacién que permita elaborar la

tesis.

3.2.4 Tamafno de la muestra

La muestra ha sido seleccionada por ser amplia y esta fue de 195 estudiantes

del tercer grado de Educacion Basica General y 10 profesores de Matematica.

Férmula: Cuando la poblacion es finita y se conoce con certeza su tamario.

(NXpxq)

n = (N-1)XE*+pxq

Z2

Donde
n: tamafo de la muestra.
N: tamafio de la poblacion.
p: posibilidad de que ocurra un evento, p= 0,5
g: posibilidad de no ocurrencia de un evento, g= 0,5
E: error, se considera el 5%; E= 0,05

Z: nivel de confianza, que para el 95%, Z=1.96

(500 x 0,5 % 0,5)

" =500 — 1) x (0,05)2+ 0,5 x 0,5
(1,96) 2

125

" = 7499) x (0.003) + 0,25

3,8416

40



125

n=71497+0.25
38416
125
n=
0,38968 + 0,25
125
™= 0.63968
n =195
Cuadro 1
%
PARALELO | MUJERES | HOMBRES | TOTAL | Poblacién
elegible
H 20 28 48 246
| 19 31 50 256
J 28 22 50 256
K 27 20 47 24.2
TOTAL 94 101 195 100

Fuente: Estudiantes de tercer grado de EBG la Escuela Moderna de la ciudadela la Carmela, El

triunfo.

Autores: Walter Cajape Sanchez y Miguel Cargua Quishpe

Grafico 1
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Fuente: Estudiantes de tercer grado de EBG la Escuela Moderna de la ciudadela la Carmela, El
triunfo.

Autores: Walter Cajape Sanchez y Miguel Cargua Quishpe

3.2.5 Proceso de seleccion

La seleccién de la muestra como se expuso anteriormente se realizé en forma no
aleatoria, es decir se escogio, sujetos tipos, se analizo los valores y significado de
este determinado grupo social para definirlo a este estudio, de estudiantes que
estan presentando problemas en la resolucion de problemas légicos -

matematicos.

3.3LOS METODOS Y LAS TECNICAS

3.3.1 Métodos tedricos.

Analitico sintético: proporciond los datos necesarios de las partes que
componen el problema cientifico para realizar un estudio profundo del mismo, lo

gue se realizar una conjetura en base a los resultados.

Inductivo —deductivo: permitio estudiar las principales causas particulares a una
causa generalizada partir de una aplicacién légica de los problemas que afectan

el desarrollo de las habilidades I6gico-matematicas en los estudiantes
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Hipotético —deductivo: permitié considerar las hipo6tesis generales y particulares
planteadas basadas en los objetivos propuestos y las predicciones empiricas,
gue fueron sometidas a la verificacion

Histérico — légico: permiti6 desarrollar un estudio del problema durante su
desarrollo y determinar las caracteristicas fundamentales del mismo en las
diferentes etapas

3.3.2 Técnicas e instrumentos

Las técnicas utilizadas para la recoleccion de la informacion procurando la
finalidad de nuestra de investigacién fueron:

Técnica de la encuesta: Se aplicod la encuesta a los estudiantes en el tercer
grado de educacion general basica de la escuela moderna de la ciudadela la
Carmela. Se elabordé un cuestionario de diez preguntas claras y sencillas, de
caracter confidencial, para que los/las educandos(as) contesten con veracidad en
sus respuestas, las mismas que se recopilaron para el estudio estadistico de las
mismas.

3.4 PROPUESTA DE PROCESAMIENTO ESTADISTICO DE LA
INFORMACION

Con los resultados obtenidos de las encuestas se pudo conocer las debilidades
gue se estan presentando en el desarrollo de las habilidades I6gico-mateméticas
para la resolucion de problemas. Después de ser ejecutado y revisado el
cuestionario que se utilizé a los estudiantes, directivo y especialistas, se obtuvo

la informacién necesaria para llevar a cabo este trabajo.

El procesamiento de datos, como la codificacion, la tabulacion, la representacion
grafica fue realizado por medio de una computadora, lo que simplificé gran parte
del trabajo que antes se realizaba en forma manual, agilizando el mismo y

obteniendo resultados confiables y precisos.

El analisis de datos que se realizdé el método estadistico del calculo porcentual,
ya que toda la informacién cualitativa se le analizo para obtener informacién en

términos cuantitativos dandole un mayor significado a los resultados obtenidos.
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CAPITULO IV
MARCO ADMINISTRATIVO
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 Analisis de la situacion actual

La escuela moderna de la ciudadela la Carmela, se encuentra ubicada en el

canton El triunfo.

En la actualidad se encuentra inmersa en un proceso de cambios sustanciales
con fin de mejorar su infraestructura perfeccionando el nivel académico de los
docentes y estudiantes, se han venido realizando programas extracurriculares ,
donde todos los actores que forma parte del medio social que influyen e el
desarrollo de los estudiantes con la participacion de los padres de familia,
estudiantes, docentes y directivos, mediante seminarios , charlas y talleres que
han estado encaminados a mejorar la gestion educativa que han contribuido a

elevar la excelencia académica de la institucion en los ultimos anos.

Las autoridades actuales con que cuenta la escuela, estan encaminados en el
desarrollo cognitivo de sus estudiantes y en la preparacion y superacion
cientificos- metodologica de los docentes y por su capacidad de gestion
administrativa. Por otra parte cuenta con la infraestructura necesaria para ofertar
un servicio de excelencia a los estudiantes que cursan sus estudios en los

diferentes afios académicos.
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4.2 Analisis de comparacion, evaluacién, tendencias y perspectivas

Una vez de aplicadas las encuestas a los sujetos que fueron objeto de nuestra

investigacion.

Del mismo modo delimitamos los indicadores de las variables dependiente e
independiente que fueron objeto de nuestro estudio para su posterior analisis
mediante la relacion de la variable independiente (Software Didéctico) sobre la
variable dependiente (desarrollo de las habilidades l6gico-mateméticas)

La investigacion se enmarca con una vision didactica, lo que permite conocer la
necesidad de disefiar un software didactico para el desarrollode las habilidades

|6gico-matematicas en los estudiantes.

Es importante sefialar que los resultados obtenidos en la investigacion
demuestran que existen dificultades en cuanto a la aplicacion de medios
didacticos que contribuyan a desarrollar de las habilidades l6gico-matematicas

en los estudiantes.

El trabajo de campo permitié obtener informacion, a través de la aplicacion de las

encuestas a los estudiantes y docentes que fueron objeto de investigacion.

Anadlisis de los resultados obtenidos en la encuesta que fue aplicado a los
estudiantes y maestros que fueron objeto de la investigacion, se realizé la

tabulacion de los datos para el analisis e interpretacion de los datos
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4.3 RESULTADOS

Analisis de los resultados de las encuestas que fueron aplicadas a los
estudiantes.

Frecuencia en que los alumnos estudian matemaéticas al dia.

Cuadro 2
Frecuencia en que los | Siempre | A Nunca | Total
estudiantes estudian veces
matematicas al dia
Cantidad de estudiantes 35 60 100 195
encuestados
Porcentaje 17.5 31.2 | 51.3 | 100
Encuesta aplicada.
Elaborada por: Los autores

Figura 1

M Siempre
| A veces

™ Nunca

Encuesta aplicada.
Elaborada por: Los autores

Como se aprecia en el cuadro 1 el mayor porcentaje de los estudiantes
encuestados (51.3%) respondieron que no estudian matematicas nunca, le
siguen en orden decreciente el 31.2% (60 estudiantes) que plantean que estudian

a veces y por ultimo el 17.5% (35 estudiantes) que estudian siempre.

Las respuestas dadas por los estudiantes encuestados en esta pregunta permiten
afirmar que los estudiantes que fueron objeto de investigacion no tienen
desarrollados habitos de estudios.
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Habitos de los maestros de utilizar las TICs dentro de la hora clase.

Cuadro 3
Habitos de los maestros de | Siempre | Aveces | Nunca | Total
utilizar las TICs dentro de la hora
clase
Cantidad de estudiantes 35 60 100 195
encuestados
Porcentaje 17.5 31.2 51.3 100
Encuesta aplicada.
Elaborada por: Los autores
Figura 2
H Siempre
H A veces
M Nunca

Encuesta aplicada.
Elaborada por: Los autores

Como se aprecia en el cuadro 3, en las respuestas dadas, el mayor porcentaje de

los estudiantes encuestados dicen que los docentes no utilizan recursos como la

computadora o software (TICs), lo que muestra como los maestros no se

aprovechan la malgama de oportunidades que brindan los recursos didacticos en

la elaboracion de las clases de matematica lo cual han incidido negativamente

en el desarrollo de las habilidades l6gico-matematicas

investigados.

de los estudiantes
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Actividades que realizan en las clases de Matematicas (analizar, comentar,

extraer ideas y sacar conclusiones)

Cuadro4
FEIVERRES ENE reaI|,2gn €N 1 Analizar Comprension | Resolucién | Total
las clases de Matematicas e
problemas
Cantidad de estudiantes 0 45 150 195
encuestados
Porcentaje 0 33 77 100
Encuesta aplicada.
Elaborada por: Los autores
Cuadro 3
® Analizar

B Comprension

= Resolucion de problemas

Encuesta aplicada.
Elaborada por: Los autores

Al valorar los resultados obtenidos en las pregunta 3 en cuanto a las respuestas
dadas por los estudiantes a las actividades que realizan con mas frecuencia en la
clase de matematicas observamos que el 77% de los estudiantes respondieron
gue realizan actividades de resolucion de problemas. Lo que nos permite afirmar

gue los docentes no utilizan ni buscan el desarrollo de los estudiantes.
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Preferencia de los estudiantes, porque el maestro utilice la computadora en
las clases de matematica

Cuadro5

Preferencia de los estudiantes, | Siempre | Aveces | Nunca | Total
porque el maestro utilice la
computadora en las clases de

matematica

Cantidad de estudiantes 170 25 0 195
encuestados

Porcentaje 81.2 18.8 0 100

Encuesta aplicada.
Elaborada por: Los autores

Figura 4

B Siempre
M A veces

™ Nunca

Encuesta aplicada.
Elaborada por: Los autores

Como se observa en el cuadro 4, el 81.2 por ciento de los estudiantes
encuestados coinciden en plantear que prefieren que el maestro utilice la
computadora en las clases de matemética , esto nos permite plantear de que el
maestro puede apoyarse en los recursos informaticos para contribuir al desarrollo
de las habilidades légicos-matematicas , si utilizan la computadora para
desarrollar su clase, los estudiantes se sentirian mas motivados y formarian parte

mas activa en el proceso de ensefianza .
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Preferencia de los estudiantes en cuanto a recursos didacticos utilizados
por los docentes

Cuadro6
Preferencia de los estudiantes Laminas | Juegos | Computadora | Total
en cuanto a recursos
didacticos utilizados por los (TICs)
docentes
Cantidad de estudiantes 0 25 170 195
encuestados
Porcentaje 0 18.8 81.2 100

Encuesta aplicada.
Elaborada por: Los autores

Figura 5

M Laminas
B Juegos

= Computadora (TICs)

Encuesta aplicada.
Elaborada por: Los autores

Al valorar los resultados obtenidos en esta pregunta observamos que el 81.2% de
los estudiantes encuestados prefieren que se les ensefie mediante la utilizacion
de los recursos informaticos 18.8% restante prefieren que sea mediante el juego
, como caso significativo debemos sefialar que ninguno de los encuestados
prefiere la utilizacién de laminas , esto se corrobora con las respuesta dadas por
los estudiantes encuestado en los items anteriores, que reflejan que existen
dificultades en la utilizacion de los recursos did4cticos utilizados por docentes.
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Opiniones de los estudiantes sobre los que han influido a desarrollar

habilidades I6gico-mateméticas

las

Cuadro 7
Opiniones de los estudiantes | Padres Maestros | Uno Total
sobre los que han influido a | de familia mismo
desarrollar las habilidades l6gico-
matematicas
Cantidad de estudiantes 0 0 195 195
encuestados
Porcentaje 0 0 195 100
Encuesta aplicada.
Elaborada por: Los autores

Figura 6

M Padres de familia

B Maestros

= Uno mismo

Encuesta aplicada.
Elaborada por: Los autores

Al valorar las respuestas dadas por los estudiantes encuestados en la pregunta 7

tal y como se muestra en el cuadro anterior observamos que el 100% de los

estudiantes coinciden en plantear que los padres de familia y los maestros no han

incidido en la formacién de las habilidades logico-matematicas, lo que nos

permite afirmar que la escuela y la familia no han jugado el papel que le

corresponde en cuanto al aprendizaje de los estudiantes.
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Preferencia de los estudiantes en cuanto a como le gustaria aprender la
asignatura

Cuadro 8

Preferencia de los
estudiantes en cuanto a
como le gustaria aprender la

Interactuando | Escuchando | Investigando | Total

asignatura

Cantidad de estudiantes 195 0 0 195
encuestados

Porcentaje 100 0 0 100

Encuesta aplicada.
Elaborada por: Los autores

Figura 7

M Interuactuando
B Escuchando

m Investigando

Encuesta aplicada.
Elaborada por: Los autores

Al valorar los resultados obtenidos en la pregunta 7 se observa que el 100% de
los encuestados prefieren tomar parte activa de la clase. A criterio de los autores
esto se debe a que los nifios en estas edades, les gusta se protagonistas.
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Resultados de las encuestas que fueron aplicadas a los 10 maestros

Frecuencia con que utiliza recursos didacticos en la asignatura

Cuadro 9
Frecuencia con que utiliza | Siempre | A Nunca | Total
recursos didacticos en la veces
asignatura
Cantidad de maestros 2 8 10
encuestados
Porcentaje 20 80 100
Figura 8

M Siempre
W A veces

B Nunca

Encuesta aplicada.
Elaborada por: Los autores

Como se aprecia en el cuadro 1 el mayor porcentaje de los maestros
encuestados (80%) respondieron que utilizan los recursos didacticos en las
clases de la asignatura, le siguen en orden decreciente el 20 (2 maestros) que

plantean que solo a veces

Las respuestas dadas por los docentes se relacionan con las que dieron los
estudiantes encuestados. Esto nos permite afirmar que los docentes han incidido
de forma negativa en el desarrollo de habilidades l6gico-matematicas, ya que no

utilizan recursos didacticos
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Habitos de los maestros de utilizar las TICs como recursos didacticos

Cuadro 10
Habitos de los maestros de | Siempre | Aveces | Nunca Total
utilizar las TICs como recursos
didacticos
Cantidad de maestros 1 9 10
encuestados
Porcentaje 10 90 100
Encuesta aplicada.
Elaborada por: Los autores
Figura 9
H Siempre
H A veces
= Nunca

Encuesta aplicada.
Elaborada por: Los autores

Como se aprecia en el cuadro 10 el mayor por ciento de los maestros no utiliza

las TICs como recursos didacticos, esto se corrobora con las respuestas dadas

en el items 1, esto ha incidido de forma negativa en el papel que le corresponde

al maestro en cuanto al desarrollo de habilidades l6gico-matematicas, ademas de

no lo mantener la motivacion en sus estudiantes.
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Opiniones sobre utilizar un software educativo

Cuadro 11
Opiniones sobre utilizar un | Si No Total
software educativo
Cantidad de maestro 10 0 10
encuestados
Porcentaje 100 0 100
Encuesta aplicada.
Elaborada por: Los autores

Figura 10

M Si

m No

Encuesta aplicada.
Elaborada por: Los autores

En cuanto a las opiniones de los docentes de utilizar un software didactico para
la ensefianza de las Matematicas en el tercer afio de Educacién Basica General
mostraron un interés por la implementacion del mismo siempre y cuando reuniera
las caracteristicas y cumpla con los objetivos tratados en el grado en cuestién.
Esto nos permite afirmar que los maestros encuestados que fueron objeto de
investigacion presentan preocupacion en cuanto a un correcto desarrollo de las
habilidades I6gico-matematicas de sus estudiantes, pero que no cuentan con los
medios para ello.
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4.4. VERIFICACION DE HIPOTESIS

Hipotesis General

Verificacion

La falta de un software educativo para la
asignatura de matematica en el tercer
grado de educacion general basica de la
Escuela “Moderna’incide negativamente
en el aprendizaje de las matematicas.

Como se ha evidenciado durante el
desarrollo de la investigacion la no
utilizacion de los recursos didacticos
gue utilizan los docentes que fueron
objeto de investigacion inciden
negativamente en el desarrollo de las
habilidades logico-mateméaticas de los
estudiantes, por lo que se acepta la
hipotesis planteada.

Hipdtesis Particulares

Las dificultades metodologicas que
presentan los docentes inciden
negativamente en los estudiantes del
Tercer Grado de Educacion General
Basica de la Escuela “Moderna” para el
desarrollo de las habilidades légico-
matematicas.

Se ha evidenciado en la investigacion
la falta de capacitacion de los docentes
ha incidido negativamente en las
estrategias de aprendizaje que utilizan
los estudiantes que fueron objeto de
investigacion.

El bajo nivel de desarrollo de las
habilidades l6gicos-matematicas que
poseen los estudiantes en Tercer Grado
de Educacion General Basica de la
Escuela “Moderna” depende de Ila
inadecuada utilizacion de las estrategias
de aprendizaje.

Ha resultado evidenciado durante el
desarrollo de la investigacion el
desconocimiento de las estrategias de
aprendizaje por parte de los
estudiantes incidi6 de forma negativa
en la motivacion hacia asignatura de
Matematicas, esto permite plantear que
la hipotesis se acepta

El bajo nivel de conocimiento que tienen
los docentes de Matematica del Tercer
Grado de Educacién General Basica de la
Escuela “Moderna”depende de la falta de
capacitacion  sobre la utilizacion de la
informatica como herramienta didactica.

Como se evidencio durante el
desarrollo de la investigacion el bajo
nivel de conocimientos de los docentes
investigados estad dado por la falta de
capacitacion sobre la utilizacion de la
informatica como herramienta didactica
por lo que la hipotesis se acepta.
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CAPITULO V
PROPUESTA

5.1 TEMA

Creacion de Software didactico para el desarrollo de las habilidades l6gicos-
matematicas, en los estudiantes de Tercero de Educacion Basica General.

5.2JUSTIFICACION

La justificacién de la propuesta formulada radica en que como se ha evidenciado
durante el desarrollo de la investigacion en el 80% de los docentes encuestados
se nota que existen dificultades en cuanto a la utilizacibn de los recursos
didacticos asi como la inexistencia de un software que cumpla con las
caracteristicas necesarias que contribuya al desarrollo de las habilidades l6gico -
matematicas en los estudiantes, lo que incide de forma negativa en el aprendizaje

de los estudiantes.

De ahi la necesidad de crear este software didactico ya que ayudara al desarrollo
correcto de las clases en el cual el docente durante el proceso de ensefianza
aprendizaje juega un papel fundamental como mediador u orientador de este

proceso.

Con la aplicacién de esta propuesta se elevara el nivel cientifico metodoldgico de
los docentes, en cuanto a la aplicacién de estrategias didacticas y por ende el
desarrollo de las habilidades I6gico matematicas en los estudiantes, partiendo de

la motivacion de los mismos y el interés por este tipo de actividad.
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5.3 FUNDAMENTACION

Siendo consciente de que las habilidades I6gicos —mateméticas juega un papel
importante dentro del proceso de ensefianza aprendizaje para la adquisicion de
nuevos conocimientos a partir de un aprendizaje significativo, partiendo de la
teoria de Vygotsky, que se fundamenta en el aprendizaje a partir de los
conocimientos previos que posee el estudiantes que les sirven de base para la
obtencion de nuevos conocimientos y tomando en cuenta que la actividad a la
gue mas permite el desarrollo de la l6gica es a través de la Matematica.

La presente propuesta surge como una solucion a los problemas detectados en el
desarrollo de la investigacion, donde se evidencio que la no utilizacion de los
recursos didacticos y la no existencia de software didacticos que suplan las

necesidades del Tercer afio de Educacion Basica.

Esta propuesta tiene como propésito, crear un software para que los docentes lo
utilicen como recurso didactico, para captar el interés de los estudiantes por la
asignatura, asi como que jueguen un papel protagonico en el proceso de

aprendizaje significativo.

5.4 OBJETIVOS

Objetivo general de la propuesta
Disefiar un software didactico que contribuyan al aprendizaje significativo de la
asignatura de matematica en los estudiantes del tercer grado de la escuela
moderna de la ciudadela la Carmela, del cantén El triunfo, provincia del Guayas
Objetivos especificos de la propuesta

a) Crear el software que contribuyan al desarrollo de las habilidades légico-

matematicas en los estudiantes del tercer grado de la escuela moderna de la

ciudadela la Carmela.
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b) Capacitar a los docentes en la aplicacién del software como una via de
actualizacion de los conocimientos didacticos que perfeccionen el proceso

docente educativo de la institucion.

5.5 UBICACION SECTORIAL Y FISICA

Provincia: Guayas

Cantoén: El Triunfo

Parroquia: El Triunfo

Direccion: Guayas-El Triunfo-Cdl: la Carmela manzana “A”.
Institucién: Escuela Moderna

Sostenimiento: Particular

Funcionamiento: Centro de estudio de nivel basico con las secciones matutina,

vespertina y nocturna,

Infraestructura: 46 aulas, 2 laboratorios de computacién, 1 laboratorio de
fisica, 1 laboratorio de quimica, 1 biblioteca, 1 sala de
audiovisual, 1 salon auditorio, 1 pabellon administrativo, 4
canchas de basquet, 1 campo de futbol, 1 gimnasio, 1 sala de
deportes varios, cuenta con cuatro baterias sanitarias para
seforitas y sefores estudiantes, 1 sala de profesores, 1 sala

de innovaciones curriculares, etc.

5.6 FACTIBILIDAD

En lo administrativo la propuesta es factible realizarla puesto que se cuenta con
la debida autorizacion de las autoridades del colegio para su ejecucién y existen
las condiciones propicias en cuanto a la aprobacion del mismo por parte del
Consejo administrativo de la institucion que estuvo al tanto del desarrollo de la

investigacion.
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Es legal porque se establece acorde al reglamento institucional y a la Ley de
Educacion.

El presupuesto para la ejecutar la propuesta no son considerables, razon por la
cual, los gastos que se deriven de la misma seran cubiertos en su totalidad por

los investigadores.

Se utilizaran instrumentos técnicos para la ejecucidon de las disimiles
actividades pendientes, para que la propuesta sea todo un éxito en su aplicacion

en este establecimiento educativo.

5.7 DESCRIPCION DE LA PROPUESTA
5.7.1 Actividades

e Reunidn con autoridades de la institucion.- Previo al estudio respectivo de la
condicion cognitiva en que se encuentran los estudiantes del Tercer afio de
E.B.G., se efectla una reunion con los directivos del plantel para explicar
detalladamente la propuesta a aplicarse.

e Explicacion de la propuesta.- pormenorizadamente se efectuara la
exposicién de cuales son los objetivos la investigacion a realizarse.

e Realizacién de encuestas.- se realiza esta actividad para conocer ya, con
datos concretos la real situacion en que se encuentran los alumnos en lo
relacionado a los conocimientos del tema que se trata en la propuesta.

e Analisis e interpretacion de los resultados obtenidos.- Este procedimiento se
lo realiza una vez que se ha codificado y tabulado los datos obtenidos en la
encuesta para conocer en forma cuantitativa y cualitativa, la situacion del
grupo de estudiantes.

e Explicacién de lo ocurrido.- A partir de la aplicacion de la propuesta y en
base a las diversas estrategias que se manifiestan a continuacion se
comenzara a motivar a los estudiantes a través de la utilizacion del

software.
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El desarrollo del software didactico que se describira en este trabajo surge ante la
necesidad de un software que ayude a los docentes y a los alumnos, no sélo
resolver ejercicios, sino también visualizar graficamente la realizacion de los

mismos.

Cuando el software a desarrollar es por encargo, es interesante tener una idea
de coémo sera el programa a elaborar lo antes posible, y a fin de disminuir las
expectativas del cliente del cliente o usuario, se le irAn entregando prototipos con
funcionalidades en forma incremental para que se los pruebe durante un periodo
de tiempo a convenir y forme las sugerencias y las trasformaciones en etapas lo
mas tempranas posibles del ciclo de vida. También, es importante que el
estudiante condzcalo mas breve posible, si el producto tal como se lo interpretd
esta de acuerdo a sus necesidades Yy consideraciones. En muchos casos, el
usuario no puede dar una idea detallada de lo que desea, y debido a ello, el
desarrollador no termina de saber qué es lo que éste quiere exactamente, por lo
gue cada prototipo realizado, significa una revision de los requerimientos y un
refinamiento de dichos requerimientos a fin de acercarse al producto final
(Cataldi et al, 2003)

Si bien en nuestro caso desarrollamos el software como herramienta colaborativa
para llevar a cabo nuestra propia actividad docente, podemos destacar que en
muchas oportunidades la experimentacion con prototipos llevd a que se

modifiquen algunas de las caracteristicas previamente planificadas.

Como relatamos anteriormente, el desarrollo e implementaciéon de un software
didactico demanda la realizacion de un numero de etapas que se describiran en

este capitulo.

El grupo de trabajo para el desarrollo del mismo esta integrado por Walter Cajape
Sanchez y Miguel Cargua Quishpe. Quienes realizaron cada una de las pruebas
de los prototipos, aportaron sus consideraciones, contribuyendo asi a las
correcciones y modificaciones de distintos aspectos. Si bien se recurre

constantemente a la opinion de especialistas de distintas areas, Pedagogia,
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Matematica e Informética, los integrantes de la Faculta de Educacién
Semiprecencial y a Distancia poseemos una formacion tal que nos permite contar
con conocimientos relativos a esas disciplinas. En el disefio de este software, no
se realiz0 con aportes procedentes directamente del campo del disefio o del
desarrollo de software. Se intentd, en varias oportunidades, de implementarlo
con los alumnos en disimiles etapas de su desarrollo para detectar posibles fallas

y posteriormente corregirlas.

Luego de plantearnos la necesidad de desarrollar un software, nos encontramos
ante la tarea de determinar algunos aspectos que conformaran el entorno para el
disefio del mismo, aspectos que surgen para dar respuestas a los siguientes
interrogantes:

> ¢ A quién estara dirigido el software?

» ¢, Qué caracteristicas tienen sus destinatarios?

» ¢ Qué area de contenido y unidad de instruccién se beneficia con este

software?
> ¢ Qué problema se pretende resolver?
» ¢ En qué condiciones los destinatarios utilizaran el software?

» ¢ Para qué tipo de equipos estara desarrollado el software?

Elaboracion del software

Considerando los contenidos desarrollados en Tercer Grado de Educacion
Basica, existen ejemplos de software que tratan esta tematica, pero no suplen
con todas las expectativas de acuerdo a la maya curricular. Aunque los mismos
no llegan a cubrir las metas que nos propusimos lograr al comenzar con el disefio
del software didactico, los cuales aludimos como inspiradores dela etapa inicial
del desarrollo del mismo. Nuestro software es un aporte a los anteriores tendiente
a completar aspectos faltantes en los mismos y los que consideramos de gran
importancia dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje de este contenido

tematico de Tercer afio de Basica.
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Dentro del ambito de la Facultad se han ensefiado varios lenguajes de
programacion, pero nosotros decidimos comenzar a elaborar el software

didactico, utilizando .NET por sus siguientes caracteristicas:

e Se dice que es una plataforma de ejecucion intermedia, ya que las
aplicaciones .NET no son ejecutadas directamente por el sistema
operativo, como ocurre en el modelo tradicional de desarrollo. En su lugar,
las aplicaciones .NET estdn disefiadas para ser ejecutadas contra un
componente de software llamado Entorno de Ejecucion (muchas veces
también conocido como “Runtime”, o, “Maquina Virtual”). Este componente
es el encargado de manejar el ciclo de vida de cualquier aplicacién .NET,
iniciandola, deteniéndola, interactuando con el Sistema Operativo (S.0.) y
ofreciéndole servicios y recursos en tiempo de ejecucion.

e La plataforma Microsoft .NET esta completamente basada en el paradigma
de Orientacibn a Objetos (para mas informacion acerca de este tema
puede consultar el material de estudio de la Estrella 0 del programa)

e _NET es multi-lenguaje: esto quiere decir que para poder codificar
aplicaciones sobre esta plataforma no es necesario aprender un solo
lenguaje especifico de programacion de alto nivel, sino que se puede elegir
de una amplia lista de opciones. Veremos este tema con mayor detalle
mas adelante en la presentacion.

e _NET es una plataforma que permite el desarrollo de aplicaciones
empresariales de mision critica, interpretdndose, que permite la creacién y
ejecucion de aplicaciones de porte corporativo que sean criticas para la
operacion de tipos variados de organizaciones. Es muy atrayente para
desarrolladores no profesionales, estudiantes y entusiastas, ya que su
verdadero poder estd inmerso en su capacidad para soportar las
aplicaciones mas grandes y complejas.

e Net fue disefiado de manera tal de poder proveer un Gnico modelo de
programacion, consistente y uniforme, para todo tipo de aplicaciones (ya
sean de formularios Windows, de consola, aplicaciones Web, aplicaciones
moviles, etc.) y para cualquier dispositivo de hardware (PC’s, Pocket PC'’s,

Teléfonos Celulares Inteligentes “SmartPhones”, Tablet PC’s, etc.).
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Esto representa un gran cambio con respecto a las plataformas anteriores
a .NET, las cuales poseian modelos de programacién, lenguajes,
bibliotecas, y distintas herramientas segun el tipo de aplicacion y el
dispositivo de hardware.

e Uno de los objetivos de disefio de .NET fue que tenga la posibilidad de
interactuar e integrarse sin dificultad con aplicaciones desarrolladas en
plataformas anteriores, especialmente en COM, ya que aun hoy existen
una gran cantidad de aplicaciones desarrolladas sobre esa base.

e NET no solo se integra facilmente con aplicaciones desarrolladas en otras
plataformas Microsoft, es capaz de integrarse sin dificultad con aquellas
desarrolladas en otras plataformas de software, sistemas operativos o
lenguajes de programacion. Para esto hace un uso extensivo de
numerosos estandares globales que son de uso extensivo en la industria.
Algunos ejemplos de estos estandares son XML, HTTP, SOAP, WSDL y
uDDI. *

Influenciando grandemente, la abundante bibliografia existente sobre .NET,
trabajos desarrollados previamente y nuestra experiencia en la programacion en
este lenguaje. La version actual del software ha sufrido cambios desde que se
comenzd a trabajar inicialmente por nosotros. Al principio no tenian figuras
llamativas y que interactuaran. Siendo esta una de las modificaciones mas
importantes que sufrid el software y que surgi6 como una de las principales
solicitudes de los alumnos en las etapas de prueba. En la actualidad, se puede

interactuar con las imagenes

Inserciédn del software en el curriculum

Si entendemos el curriculum como la especificacion de qué, como y cuando
ensefar y evaluar, debemos incluir en estas especificaciones la utilizacion de
este software didactico. Es por ello que en la planificacion que se elabora dela
asignatura de Matematica al comenzar el afio, se debe considerar
especificamente la utilizacion del software. Inclusion esta que no se da solamente

durante el desarrollo de las clases teorico - practicas, sino que ademas se utiliza

®(http://jjparra.wordpress.com/2008/08/28/caracteristicas-net/)
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en las evaluaciones parciales. En esta planificacion, se prevé la cantidad de
clases dedicada a la utilizacion del software y su inclusion en los practicos y en

los teoricos correspondientes.

Objetivos
El desarrollo de este software responde a los siguientes objetivos propuestos:

» Contar con una herramienta que permita la resolucion de problemas
matematicos y la visualizacion grafica del comportamiento de los
diferentes métodos numéricos aplicados.

> Que el docente pueda representar graficamente la cantidad de situaciones
y ejemplos que crea necesario, ahorrando tiempo y esfuerzo, obteniendo
gran exactitud y apoyandolo en el proceso de ensefianza aprendizaje de
esta materia.

» Que los alumnos accedan a una herramienta por medio de la cual puedan
interpretar y reconocer los distintos nimeros asi como las diferentes
operaciones de acuerdo al grado.

> Contribuir a que el aprendizaje de las operaciones mateméaticas no se
convierta sélo en la reiteracién de una serie de pasos mecanicos, sino en

la interpretacion numérica y gréafica.

Caracteristicas de los destinatarios

Los alumnos y docentes de Tercer Grado de Educacién Bésica seran los
encargados de implementar el software didactico disefiado y por lo tanto, son a
guienes el mismo esta dirigido y los encargados de experimentar con esta nueva
herramienta. Dicha experimentacién estard enfocada en la modificacion tanto
delas clases tedricas como practicas con el objetivo de facilitar y mejorar la
enseflanza — aprendizaje de las operaciones matematicas. Los docentes
pertenecientes al Profesorado en Matematica han cursado previamente dos
materias relacionadas con computacion; estas son Introduccién a la Computacion
y Programacion I. Los alumnos tienen conocimiento basico en la operacionalidad
de las computadoras. Con el desarrollo del software educativo, creemos que
aportamos una herramienta para subsanar la falencia indicada, entre otras

cuestiones.
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Contenidos
Los contenidos a desarrollar en Software didactico, estan organizados segun los

siguientes contenidos:

Los conjuntos

Los nameros naturales del 0 al 99
Patrones numéricos

Sumas sin reagrupacion

Suma en la semirrecta numérica
Sumas con reagrupacion

Suma con descomposicion
Problemas de razonamiento

Sistema geométrico y de medida

vV V V V V V VYV V V¥V Y

Lineas abiertas y cerradas

El software centra su utilizacion en la capacidad de: Representar y analizar la
funcidbn que el usuario ingrese, en un determinado intervalo. Mostrar el
procedimiento para encontrar la respuesta correcta de la pregunta
correspondiente ubicandola graficamente. Acceder a un marco teorico de cada

método numérico, al que puede recurrir al momento de solucionar un problema.

Recursos necesarios y tiempos de interaccion

Para la utilizacion del software didactico se prevé una distribucién de uno a dos
alumnos por computadora en la instancia de las clases practicas. En ellas, los
alumnos podran usarlo para la resolucion de los ejercicios propuestos.

También se utiliza el software (con una PC y un proyector) en las clases tedricas
como herramienta de apoyo al docente, ya que permite ejemplificar claramente
los conceptos expuestos. Ademas de la claridad y exactitud, permite presentar
una gran variedad de ejemplos ahorrando el gran tiempo que se empleaba en la

graficacion y el célculo de los resultados en las clases tradicionales.
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Validacion

En las diferentes etapas de implementacion de los distintos prototipos del
software didactico, se realizO ademas la validacion del mismo. La falta de una
validacion adecuada de un software didactico puede ocasionar que el producto
carezca de las cuatro caracteristicas fundamentales que (Bou Bouza,
1997)*indica:

» Estructura: Falencia que surge cuando se ha revisado la aplicacion del
software solamente por encima y no se posee un listado de aspecto a
revisar.

» Exhaustividad: No se han controlado todos los aspectos que contribuyen a
la calidad de la aplicacion.

» Rendimiento: Algunas caracteristicas se han controlado reiteradamente
mientras que otras se han pasado por alto.

» Criterio: no se conoce como valorar algunas caracteristicas de la
aplicacion.

Mediante este proceso de validacion y verificacion que aplicamos
simultaneamente con el desarrollo del software didactico, tratamos de detectar y
corregir los inconvenientes que pueden hacer que el resultado final obtenido se

desvie de los objetivos que se plantearon al iniciar el proyecto.

Tipo de software

Como pudimos ver en los capitulos anteriores, existen diversas caracteristicas
gue hacen que el software se pueda clasificar. Estas caracteristicas son de gran
importancia ya que nos pueden guiar al momento de su implementacion, teniendo
presente los recursos que seran necesarios y el rol que desempefiara el alumno y
el docente.

Considerando las principales caracteristicas antes mencionadas a continuacion

haremos una descripcion del software didactico,

*(Bou Bouza, 1997)
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Caracteristicas y clasificacion

Para analizar las caracteristicas de este software didactico, en las cuales
diferentes autores proporcionan una descripcidon de cuéales deberian ser las
caracteristicas.

En nuestro trabajo, estas caracteristicas se dan como describiremos a

continuacion.

Finalidad didactica: La creacion de este software responde a la necesidad de
contar con una herramienta que proporcione la posibilidad de visualizar
graficamente, como los diferentes métodos numeéricos obtienen las soluciones de
los disimiles problemas g se presentan en el area de Matematica en el tercer
grado de la escuela moderna “ “de la ciudadela La Carmela. Por lo que los

objetivos did4cticos son la finalidad de este software.

La computadora constituira el principal soporte para que el alumno realice
sus actividades y obtenga las soluciones buscadas. Indudablemente, la
computadora tiende a reemplazar las operaciones que se realizan en lapiz y
papel, y en el desarrollo de esta unidad tematica las reemplaza casi totalmente.
Este software brinda a los alumnos la posibilidad de mantener una gran
interactividad, ya que estd disefiando de manera tal que dé respuestas
rapidamente a sus requerimientos, mostrando la solucién buscada o las
sugerencias necesarias para corregir los errores cometidos.

Aplicando el software didactico, cada alumno trabajard a su propio ritmo ya
gue podra introducir todos los ejemplos que crea necesario, con las

combinaciones de valores iniciales que crea conveniente.

De esta forma, cada alumno tendra su ritmo de aprendizaje, mas alla del ritmo
gue desarrolle el resto de la clase, no significando esto una presion adicional.
Otras de las caracteristicas de este software didactico, es su facilidad de uso, ya
gue los requerimientos para su operacion son minimos como también, lo son los

requerimientos necesarios para instalar el software.
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Todas estas caracteristicas hacen que podamos clasificar a este software
educativo como una herramienta de autor (Cataldi, 2000) que presenta un

sistema de ejercitacion y practica (Galvis Panqueva, 1992)

Teorias de ensefianza y aprendizaje

Como mencionamos en el capitulo 1, no existe una teoria que por si sola
represente a todos los aspectos a considerar en torno a la educacion y el
aprendizaje. Es por eso que en este software didactico, se han considerado
aportes de estas teorias que hacen que la utilizacién de software contribuya a
mejorar la ensefianza-aprendizaje de los contenidos para los cuales fue creado.

Creemos que por medio de este software didactico el alumno podra:

> Ejercitar repetidamente y con gran precision resolviendo la cantidad de
ejercicios que crea conveniente, y sin encontrarse limitado por el tiempo de
calculo ni por la posibilidad de cometer errores en el calculo.

» Abordar situaciones de descubrimiento por medio de ejemplos con los
cuales facilmente pueda experimentar.

» Mantener una relacion constante entre su pensamiento concreto y la
representacion conceptual y simbdlica, por medio de la representaciéon
gréfica de los principales conceptos.

» Apropiarse de los nuevos conocimientos, considerando los conceptos
previos que posee.

» Disponer de actividades mediadas por sus docentes, utlizando la
computadora y con un continuo acompafamiento de éstos.

» Construir sus propias estructuras y experiencias, por medio de la
interaccion

Descripcion del software

Si bien el software didactico que hemos desarrollado fue creado especialmente
para la ensefianza y el aprendizaje de temas de referentes al Tercer grado de
Educacién Basica, su aplicacion se puede ampliar a otros grados de basica como
instrumento de comprobar objetivos ya vencidos por los estudiantes.

Principalmente, creemos que puede ser util en todos aquellos ambitos en los
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cuales se desarrollen contenidos relacionados con los objetivos de este grado en
particular.

Navegacion

El software didactico desarrollado presenta diferentes opciones de navegacion.
La descripcion de dicha navegacion se representa por medio del diagrama que

mostramos:

PRESENTACION

A

MENU

Descripcion del software

» Empezar
> Clases
> Practicas

> Los conjuntos Método Numeérico
» Los numeros naturales del O seleccionado

al 99

» Patrones numéricos

\ 4

> Sumas sin reagrupacion .
> Suma en la semirrecta > Datos iniciales
o » Obtencion del Problema
numérica ;
N > Resultados obtenidos

> Sumas con reagrupacion
» Suma con descomposicion
» Problemas de razonamiento | Calificar
> Sistema geométrico y de

medida
> Lineas abiertas y cerradas .

Siguiente

Comparacién de los métodos

Salir
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Al utilizar el software didactico, se destacan las siguientes partes:
Presentacion
Menu
» Descripcién del software
» Empezar
» Clases
» Practicas
Métodos numéricos
» Los conjuntos
Los nameros naturales del 0 al 99
Patrones numéricos
Sumas sin reagrupacion
Suma en la semirrecta numérica
Sumas con reagrupacion
Suma con descomposicion

Problemas de razonamiento

V V V V V V VYV V

Sistema geométrico y de medida
» Lineas abiertas y cerradas

Comparacion de los métodos

Salir

Presentacion

Al iniciar el software, la primera pantalla que aparece tiene por objetivo mostrar
una presentacion del ambito en donde se desarrollé e implementd el software
didactico. Presenta el logo del libro en donde se desarroll6 este software. Luego
se muestra el menu que aparecera en la pantalla en lugar de esta presentacion.
Menu

Luego de la pantalla de presentacion se inicia la pantalla que posee el menu con
las siguientes opciones:

Caracteristicas del software. En la parte central, de la pantalla se observan un
boton con el nombre empezar, que permiten acceder a las caracteristicas
principales del software. Dichas caracteristicas se podran ver en la parte superior

de la pantalla al presionar cada uno de los botones.

71



Acceso a los diferentes métodos numéricos. En la misma pantalla, se puede
observar en la parte superior un conjunto de botones a partir delos cuales se
puede acceder a cada uno de los métodos numeéricos o conjuntos estudiados.
Comparacion de los métodos. Otra de las opciones a las que se puede acceder
desde esta pantalla, es aquella en donde se comparan los diferentes métodos
numeéricos o conjuntos analizados.

Salir. Finalmente, en esta misma pantalla, el usuario puede abandonar el

programa presionando el boton salir.

Aplicando los métodos numeéricos
Al seleccionar un método numérico, se inicia una nueva pantalla en la cual
podemos distinguir las siguientes partes:
» Los conjuntos : al entrar se encuentra una serie de ejercicios acorde a esta
materia en particular
» Los numeros naturales del 0 al 99al entrar se encuentra una serie de
ejercicios acorde a esta materia en particular
» Patrones numéricos al entrar se encuentra una serie de ejercicios acorde a
esta materia en particular
» Sumas sin reagrupacion al entrar se encuentra una serie de ejercicios
acorde a esta materia en particular
» Suma en la semirrecta numérica al entrar se encuentra una serie de
ejercicios acorde a esta materia en particular
» Sumas con reagrupacion al entrar se encuentra una serie de ejercicios
acorde a esta materia en particular
» Suma con descomposicién al entrar se encuentra una serie de ejercicios
acorde a esta materia en particular
» Problemas de razonamiento al entrar se encuentra una serie de ejercicios
acorde a esta materia en particular
» Sistema geométrico y de medida al entrar se encuentra una serie de
ejercicios acorde a esta materia en particular
» Lineas abiertas y cerradas al entrar se encuentra una serie de ejercicios

acorde a esta materia en particular
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Calificar: Finalizada la ejecucion, el usuario puede consultar su puntuacion
después de cada ejercicio realizado, o volver a revisar el problema también
puede enviarlo a revision de su puntuacion.

Siguiente: Por medio de esta opcion, el usuario pasar a la siguiente
practica, permitiendo de esta forma continuar.

Interaccion. Tratamiento de los errores

» Durante la utilizacion del software, el usuario posee una continua interaccion
con el mismo. Esta interaccion esta dada por las respuestas que el software
proporciona segun las acciones desarrolladas.

» Ante la situacion descripta anteriormente, el método numérico puede hallar
la solucion para el ejercicio propuesto, pero pueden surgir dos tipos de
errores que provienen de:

» Elincorrecto ingreso de datos u omisién de los mismos.

» La no obtencién de resultados apropiados con el método utilizado.

Para cada una de estas posibilidades, el software responde con diferentes
mensajes al usuario por medio de ventanas que le advierten sobre el
inconveniente surgido. Luego de que el usuario acepte el mensaje haciendo clic
sobre la opcién de OK, podra subsanar el problema suscitado, cambiando los

valores ingresados o seleccionando otro método de resolucion.

Aplicacion de la solucion propuesta
Aplicacion del software didactico en la ensefianza y el
aprendizaje de los métodos numéricos para la resolucion de
ecuaciones no lineales

Implementacién del software
Para la implementacion del software didactico como una herramienta de apoyo
tanto para las clases tedricas como para las practicas, la seleccion de los

ejemplos que se incluiran en dicho software es de fundamental importancia.

Modalidad de la clase
El software desarrollado fue implementado durante las clases tedricas y las
clases practicas del primer médulo de Matemética .Las clases tedricas durante

esta unidad son de caracter expositivas. Se desarrollan en el pizarrén, los
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contenidos tedricos correspondientes a cada método numérico, ejemplificando
cada uno de ellos. Para dar esta unidad, en el presente afio, se utilizé el software
didactico durante el desarrollo de las clases teoricas, incorporando una PC y un
proyector para que toda la clase visualice los diferentes ejemplos desarrollados

con la aplicacion del software didactico.

Réapidamente y por medio del uso de la computadora, el docente pudo ampliar
sus explicaciones con nuevos ejemplos que permitieron mostrar en forma gréafica
los diferentes conceptos tedéricos. Durante el desarrollo de las clases practicas,
los alumnos (trabajando en el laboratorio de informatica a raz6n de uno o dos por

PC) pudieron interactuar con el software didactico.

Debido a pruebas piloto desarrolladas en ocasiones anteriores, detectamos
cierta reticencia por parte de los alumnos a modificar los datos que debian
ingresar al software para aplicarlo. Esta situacion atentaba, indudablemente, con
su utilidad ya que justamente al probar un mayor nimero de posibilidades se
pueden observar con mayor facilidad las caracteristicas de cada método
numérico. Por tal motivo, se entregd a cada grupo de alumnos un grupo de

ejercicios donde debian encontrarle solucion utilizando el software.

Durante el desarrollo de las clases practicas, los profesores colaboraron con los
alumnos en la aplicacién del software, asistiéndolos cuando la situacion lo
requiriera. El software didactico estaba disponible en las 20 computadoras de la
sala de computacion para que los alumnos hicieran uso del mismo, probando

ejemplos puntuales y resolviendo los ejercicios propuestos del practico.

Esto es, el alumno hace uso de todos sus conocimientos para poder resolver el
ejercicio y no solo realiza los pasos mecanicos para la aplicacion de una férmula
reiterativa. Por tal motivo, la evaluacion del ejercicio ya no consiste en comprobar
el valor obtenido luego de una cantidad de iteraciones, sino que el docente debe
analizar las respuestas dadas por los alumnos, que les demandan también un

significativo analisis.
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Andlisis de la implementacion del software

Las diferentes implementaciones del software didactico se correspondieron con
versiones gque han sido mejoradas a través de su utilizacion, hasta llegar a la
version final del software didactico que es la que se implement6 con los alumnos
del ciclo lectivo 2013-2014.

Recopilacion de datos sobre la implementacion del software

Para analizar la implementacion del software didactico, se recaba informacion por
medio de diferentes herramientas como son las observaciones, las encuestas y
los resultados de las evaluaciones parciales. Se combinan asi, herramientas
cualitativas y cuantitativas, triangulando los resultados obtenidos que nos
permiten detectar como la implementacién de este software didactico influye en el
proceso de la enseflanza y el aprendizaje del primer médulo de la signatura de
matemaética en el Tercer grado de Educacién Bésica General.

Observaciones

Durante las clases précticas, se produjo la mayor interaccion de los alumnos con
el software. Esto se debe a que durante las clases tedricas, los alumnos sélo
consultaban sobre los diferentes ejemplos que se implementaban, por lo que en
las practicas fueron los momentos en los que pudieron interactuar, probando sus
propios ejemplos con los pardmetros que ellos eligieran o con ejercicios
propuestas en los trabajos practicos.

Durante el desarrollo de las practicas y por medio de la observacién delas
diferentes clases, se realizd el registro escrito de los acontecimientos que se
producian. En estos casos, el rol del observador, registrando los diferentes
aspectos, consistia en tratar de no interferir en el normal desenvolvimiento de la
clase y estaba a cargo del docente de la asignatura. Tratando, tal como indica
(Reinaudo, 1996)*'Citando a Taylor y Bogdan (1986)"el investigador suspende o
aparta sus propias creencias, perspectivas y predisposiciones”

Del registro de observaciones realizado durante las clases practicas podemos
indicar los siguientes aspectos como aquellos que se dieron con mayor

frecuencia:

¥(Reinaudo, 1996)
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» Mas de la mitad de los alumnos manifiestan tener dificultad en el manejo de
la PC, ya que consultaron frecuentemente.

» EIl docente sugiere reiteradamente a los alumnos que prueben con distintas
ejemplos las posibilidades del software (por ejemplo, con los ejercicios
propuestos en el practico)

» Dos de los cinco grupos que estaban trabajando mantenian un intercambio
fluido, sugiriéndose diferentes parametros para encontrar la solucidon
buscada.

» Los alumnos que llegaban tarde a la clase practica comenzaban a utilizar el
software. La mayoria se incorporaban a grupos existentes; en los casos
restantes, trabajaban solos en otras PC.

Estos aspectos, representan los que mas frecuentemente se registraron en las

clases observadas.

Resultados de las evaluaciones

Los alumnos, una vez cumplido con el desarrollo de los contenidos
correspondientes al primer examen parcial, realizan la primera evaluacion. Los
gue estan en condiciones de cursar por promocion deben aprobar los parciales
con calificacion igual o mayor a siete. Logrando que los ejercicios sean teoéricos y

practicos.

Estos ultimos, se haran utilizando lapiz y papel.. Ademéas, se muestra la
correccion de cada una delas actividades en las que se aplican los métodos
numeéricos para la resolucion de problemas afin a los temas tratados en el

software en cuestidn

Analizando los datos de las notas obtenidas por los estudiantes vemos que en el
primer parcial:
» Sobre un total de 195 alumnos que realizaron el primer examen parcial,
aprobaron43 con notas de excelente 102 de regular y 50 con notas
insuficientes por promocion. Estos datos se representan en el siguiente

grafico
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Evaluacion del Primer parcial

B Excelente
M Regular

» Mal

Resultados obtenidos en las actividades del primer parcial, en las que se
utilizé el software didactico

Anélisis de los datos

Por medio de los registros de las observaciones, las encuestas y los resultados
de las evaluaciones parciales, se obtuvieron los datos que permitieron hacer un
analisis de la implementacién del software didactico. De las observaciones de las
clases podemos obtener como conclusién que los alumnos, en su mayoria, estan
familiarizados con la computadora y se encuentran bien utilizando un software
para la resolucién de sus actividades practicas. También podemos observar que
una vez que se comienza a utilizar el software, los alumnos esperan obtener una
solucién rapidamente y se apoyan entre si interactuando entre ellos

En las encuestas, la mayoria de los alumnos responden positivamente en
relacion a la utilidad del software, expresando que este les fue de utilidad para la
comprensién de los diferentes métodos, tanto en los aspectos practicos como en
los tedricos. Manifiestan ademas, que los ejemplos escogidos son apropiados y
gue la utilizacién del software es accesible.

Otro dato significativo fue que la mayoria de los alumnos manifestd interés en

instalar el software en sus computadoras en sus hogares
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Evaluacion con ayuda del software

B Excelente
M Regular

» Mal

En los resultados obtenidos en la evaluacion correspondiente al primer parcial, se
pueden detectar coincidencias en el desenvolvimiento de los alumnos que
aprueban este examen parcial, con la resolucion de los ejercicios que exige la
utilizaciéon del software y los diferentes métodos numéricos de resolucion

problemas acordes a la maya curricular del grado en cuestion.

Evaluacion del impacto de la implementacion del software en el
desarrollo de las clases

Para evaluar el impacto del uso del software didactico en el desarrollo delas
clases, podemos considerar los resultados cuantitativos que medimos con los
resultados de las evaluaciones parciales, los resultados cualitativos en cuanto a
las actitudes de los estudiantes y docentes ante la insercion de tecnologias
informaticas esencialmente disefiadas para el desarrollo del curso en el cual

participaban.

Considerando el primero de los aspectos, vemos que el porcentaje de alumnos
gue aprobo el primer parcial es muy tolerable; sin embargo, en otras actividades
gue solicitan un mayor andlisis por parte de los alumnos para poder resolverlas,

son las que mas dificultades presentan para su resolucion. A pesar de no existir
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problemas en la elaboracion y obtencion de los céalculos, aparecen dificultades

en la aplicacion de los métodos numéricos que demandan.

Considerando también los resultados de las evaluaciones parciales, observamos
gue son algunos los ejercicios que quedaron sin resolver en las diferentes
instancias del primer parcial. Muchos de ellos exigen una adecuada aplicacion del
software. Siendo un indicador de que la practica con el software didactico fue

comprendido correctamente por los estudiantes en cuanto al uso del mismo.

La resolucién tedrica de los diferentes ejercicios, presenté caracteristicas
similares ya que muchas de las actividades propuestas se resolvieron en forma
regular o quedaron sin resolver. Esto demuestra que la aplicacion del software
permitié que los estudiantes, en su mayoria, relacionaran la resolucién practica

con los fundamentos tedéricos de cada método numérico estudiado.

Desde el andlisis de los aspectos cualitativos encontrados podemos expresar
gue, en su mayoria, los alumnos vieron en forma satisfactoria la utilizacién del
software y esto lo manifestaron en las encuestas. De todas formas, desde las
observaciones, se puede registrar que los alumnos utilizando un software
educativo se encuentran en una situacion que no les resulta “natural”; no estan
familiarizados con esta circunstancia. Se generaliza la actitud de estar en una
situacién de experimentacion, que terminara al momento de dejar de utilizar el
software y no la necesitaran en ninguna instancia posterior. Por tal motivo, en las
observaciones registra frecuentemente los recordatorios del docente hacia los
alumnos reiterando ‘la posibilidad de utilizar el software en las instancias de los

examenes”.

Resultados

Luego de la utilizacion del software didactico desarrollado para la ensefianza y el
aprendizaje de los métodos numéricos para la resolucion de problemas acordes
al Tercer grado de Educacion Béasica, en el marco de la asignatura de
Matematica, y considerando el registro de las observaciones, las encuestas y los

79



resultados obtenidos por los alumnos en las evaluaciones parciales, podemos
decir que se obtuvieron logros positivos, ya que:

» Se desarrolld6 una herramienta didactica muy valiosa como es el software
didactico, que ademas se convierte en el inicio de una etapa en la cual este
software podra ser desarrollado con nuevos contenidos y nuevas
posibilidades de acceso. Durante su disefio, se investigaron disimiles
herramientas para el desarrollo del mismo y a su vez, se detectaron
inconvenientes para los cuales se propusieron diferentes alternativas.

» Los docentes, tanto de las clases tedricas como de las préacticas, incluyeron
en sus actividades el uso de este software presentando en el desarrollo de
sus clases nuevas alternativas que permitieron desarrollar las posibilidades
de ilustrar con disimiles ejemplos, como asi también, modificar las
caracteristicas de las evaluaciones parciales. Incluyeron en las mismas la
utilizacion del software, lo que les admitid separarse de una modalidad de
evaluacion tradicional la cual es bastante mono6tonos y tediosos, por cierto.

» Los alumnos experimentaron, en su gran mayoria por primera vez, la
utilizacion formal de un software didactico para la dar solucién a sus
actividades practicas como asi también de sus evaluaciones, superando la
etapa meramente ilustrativa que en muchos casos se le asigna a la

utilizacion de software didactico.

Recursos, Analisis Financiero para la investigacion

Talento humano:
Rector
Vicerrector,
Profesores de Matematica del tercer grado,
Estudiantes,

Investigadores. Walter Cajape Sanchez y Miguel Cargua Quishpe

Tutor de la tesis: Mcs: Gerardo Moreano
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Recursos materiales:

CANTIDAD RECURSOS VALOR EN DOLARES
20 Computadoras 10.000
1 Proyector 100
1 TIZA LIQUIDA 0.50
1 PIZARRA 20
1 SOFTWARE EDUCATIVO 300
Total 10.420,5
Impacto

Impacto de la aplicaciéon de esta propuesta es de tipo social, ya que contribuira
al perfeccionamiento del proceso docente educativo y a elevar la cultura general
e integral de todos los integrantes de la Escuela Moderna, mediante el desarrollo
de aprendizaje significativo como un instrumento esencial para la adquisicién de
nuevos conocimientos a través de un aprendizaje significativo, lo que contribuira

al perfeccionamiento del trabajo docente educativo en la institucion.
Lineamiento para evaluar la propuesta

Los lineamientos evaluadores de la propuesta presentada presentan los
siguientes aspectos:

Los resultados deseados al implementar la propuesta de la aplicaciéon del
software didactico de ensefianza para el desarrollo de las habilidades légico-
matematicas, en los estudiantes del Tercer afio de Educacion Basica presumen
gue deben contribuir al desarrollo de los habitos en los estudiantes a partir de la
capacitaciéon de los docentes en el uso de aplicaciones didacticas , lo que se
puede materializar en la practica a un corto plazo, lo que permitira la factibilidad
en la evaluacion de los resultados.

Se podra evaluar la factibilidad a partir de la participacion de los docentes,

estudiantes y directivos de la institucién, lo que permite establecer un consenso
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en cuanto a las relaciones que se establecen entre las variables dependiente e
independiente.

Se evaluara sistematicamente los logros alcanzados por los docentes en cuanto
a la aplicacion de estrategias didacticas Yy el desarrollo de las habilidades l6gico-
mateméaticas de los estudiantes mediante la aplicacion de un diagnostico de
entrada y salida.

Por lo que se hace necesario la participacion directa y consciente de estudiantes
profesores y directivos al momento de evaluar los resultados, lo que permite

poder evaluar el cumplimiento de los objetivos trazados en la propuesta
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CONCLUSIONES
Se determiné la incidencia positiva que tiene la utilizacion de un software
didactico en el aprendizaje significativo dentro de la asignatura de matematicas

en los estudiantes de Tercer afio de Educacion General Basica

Se identificaron las estrategias de ensefianza que utilizan los docentes para
desarrollar las habilidades matematicas en los estudiantes demostrandose un alto
grado de falencias por la no existencia de un software didactico que cumpla con

los objetivos del tercer grado.

Permiti6 conocer el nivel de las habilidades matematicas en los estudiantes de
Tercer afio permitiendo al docente trabajar, en la erradicacion que presentan los

mismos.

La evaluacion del nivel de conocimiento que poseen los docentes de matematica
sobre las estrategias de ensefianza, demostré que no explotan a cabalidad los

recursos tecnoldgicos.
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RECOMENDACIONES

El docente debe actualizar sus conocimientos sobre las estrategias de ensefianza
de matematica, que ayudara al desarrollo correcto de las clases, en el cual el
docente juega un papel fundamental como mediador u orientador de este

proceso.

La institucién educativa deberia de capacitar a los docentes y al mismo tiempo

evaluar el desarrollo de la clase de matematica con el software educativo.

Los profesores de debera de capacitarse para tener conocimiento en las nuevas

herramientas tecnoldgicas de ensefianza-aprendizaje en el area de matematica.

Que se divulguen los resultados de esta investigacion en la comunidad educativa

mediante la elaboracién de un articulo cientifico.
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Anexo

Manual de usuario

Introduccion
El software en la actualidad es importante, para contribuir al desarrollo de la
educacion para un buen vivir. Por lo que se ha visto la necesidad de crear este
software en visual .net, para contribuir al de desarrollo de la educacion en nuestro
pais. Por lo cual se propende cubrir ciertas falencias en la educacion en el area
de matematica, que se ha detectado en los alumnos del tercer afio de educacién
béasica.
Mediante este software didactico el alumno va a ver la clase de una marera
distinta a la de siempre, por ende el alumno se motivara a desarrollar sus
habilidades matematicas para un mayor desempefio en esta area.
Objetivo de este manual
Que los alumnos de la escuela moderna puedan interactuar con el programa,
mejorando su rendimiento académico en la asignatura de matematica.
Lo que se debe conocer
Es necesario conocer cada funcién de este software educativo, para su correcta
utilizacién en el campo educativo.
Estandares a utilizar

» Formato de nimeros

» Uso del mouse

» Uso del teclado
Especificaciones técnicas
Hardware.- es un software disefiado con caracteristicas muy tangibles de
manejar por parte del docente alumno.
Servidor de Windows
La instalacion de visual .net es muy facil, preferiblemente en Windows 7 para su

posterior utilizacion.
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Funcionamiento.

» En esta pantalla encontramos la descripcion del programa con el boton empezar

Clic en botén empezar

TEXTO PARA
AL L

Descripcion del programa

» En esta pantalla nos pide que ingresemos un nombre de usuario para empezar el

programa.

Escribir el nombre del estudiante

» Luego nos aparece el primer botdn con el nombre clases en donde tenemos dos opciones
conjunto y nimeros.

Clic en préctica a escoger
conjuntos

Clic en préctica a escoger
ndmeros
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» Tenemos el boton practica en donde el estudiante pueda seleccionar el nimero de
practica a trabajar.

MATEMATICA

Clic en botdn para escoger practica

]
[cgvrens! W

i

0D

a

1.- En esta practica el alumno selecciona el nimero elementos de conjuntos que hay en cada
oracion.
W vl — - —

| N g Seleccionar clic en cada opcion
segun lo observado

Clic en botdn calificar

Clic boton siguiente

2.- En esta practica el alumno selecciona las decenas y unidades y los nimeros de &baco.

Bl Préctica2

1 Cusrta en cada caso las deconas y unidades

e oy S Seleccionar con un clic el
N 7 -
—| numero de decenas y unidades

= e 5

H 0 [4 40 ] l’ ) [] 8¢ g Seleccionar el nimero de

g4 8 8 d g7 TR > .
m = abaco
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3.- En esta Practica el alumno reconoce el conjunto y nimeros de elementos que hay en cada

uno y ademaés los ordena.

........

Obuurva lus reprossntacionss grificas en el dhaco y escois lns cantidades correctas.

Lli

| L

|
Y

o
0
a7
gy a9
s\

ﬁ-I (o] (] (mm) (o] (=) (0 (o) (-] (W
N v

[E=X=0)

Seleccionar clic segun el nimero de
abaco segun el grafico observado

14
=

=

—>| Escribir o arrastras con el clic
presionado la respuesta
correcta

4.- En esta préctica el alumno aprende a la composicién y descomposicion de cantidades y

relacionar nimeros con sus nombres

ul Practicad - - T

Completa el cuadro da y do

Composicion

[ och —i RCIRC IR [-]
(] (s (| (|
| ——>>=en) (=] () (s (103
| Cincuenta y neis | ——> (e (=) (6] (W) ()
[ Sotontay dos | — (] (i) (i) (W) ()

| Cuarenta y cuatro ]

| Veintinueve

ot |
N Seleccionar con un clic
| arrastrando el nUmero de cada
descomposicion
| | Seleccionar con un clic el nimero
e 7
R de cada nombre

5.- En esta préctica el alumno identifica los patrones numéricos.

il Précticas

[PATRONES NUMERICOS |

Mira cuidadosamente el tablero y completa la agiencia

oA-QA-oAIQH

L 1 M

I,,,II_IL II,, II,,,JL_II ,,,IL, || L]

Seleccione con un clicy
arrastre la repuesta
correcta
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6.- En esta practica el alumno aprende a reconocer el patrén y cual es el numero que falta en el
casillero y los nimeros antecesores.

Eommrrsinim b smiguinnte liate v chlouln cusl me ol siguinnie nomens v meres e

Seleccione con un clic la repuesta
correcta segun el nimero
observado

Seleccione con un clic el
— patron en cada espacio vacio

7.- En esta practica el alumno completa los nimeros qua faltan y recociendo los patrones.
ol Practica? (o ]

=7 (] (=) (=)
o oo (NS (1N (]

Escribe ol nimero que completa la frase .

Ay [
—

I\> Seleccione con doble clic

el numero de patron
correcto

8.-En esta préactica el alumno completa los patrones en cada espacio y también reconoce la
secuencia de los valores de la regleta.

f | maRzEIETT

[z [0 [ T [ oe | s [ o=

G v [= = Is7] =] <]

. ()
= W (=] e

Seleccione con unclicy
arrastra segun corresponda
correcto
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9.- En esta préctica los alumnos identifican las sumas sin reagrupacion reconociendo también la

forma correcta que se encuentra cada regleta
w Practica9

@@
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- o Gn1os tenemos entra los dos

Seleccione con un clic
seglin corresponda
correcto

Seleccione con un clic segln
corresponda correcto de la
respuesta

Emcribe varticameante ta surme que se he

Inicia en el 52, salta 4, lvego 2, y finalmente 3

B 7 3
At L 1 1 s L 1 X I ) i
év 3T 2 33 54 35 36 57 38 59 60 &1

Inicia en el 37, salia 5, y finalmente 3

5 3

Seleccione con un clic segln
corresponda de modo vertical
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12.- En esta practica se realiza sumas con descomposicion.
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wil Practical2

Seleccione con un clic segln
corresponda en la opcion de cada
suma

13.- En esta practica se hace que el estudiante realice ejercicios con razonamiento.
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Seleccione con un clic segun
corresponda el ejercicio

s|  Seleccione con un clic seguin
corresponda el ejercicio
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15.- E n esta practica realiza trabajos con lineas curvas y rectas.
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o5 Practical5

Lineas Curvas y Rectas

forma ascendente.

Lineas curvas
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No siguen una misma direccion.

otege a los nifos. Sus lados
an Un CuerPo geométiico

Siguen una misma direccion.

it i
bre, lineas que ir&ul-l en los dibuie
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16.- En esta practica se trabaja con lineas abiertas y cerradas.
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Lineas Abiertas y Cerradas
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1. Observa los dibujos que realizaron el nifo y la nifa.
2. Comunica: (Quien tiene el dibujo completo?
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Seleccione con un clic la opcion
correcta
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i b Mevas Sorr i ol somi e
inicio se une al punto final.
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Seleccione con un clic la opcidn
correcta
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