'S 2.0 8 6 2"
Koo o ke k K

]|
=

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE COMUNICACION SOCIAL
CARRERA DISENO GRAFICO

PROYECTO DE INVESTIGACION

Previo a la Obtencién del Titulo de Ingeniero en Disefio
Grafico

TEMA
LA TECNOLOGIA Y SU INFLUENCIA EN EL APRENDIZAJE
DE LAS MATEMATICAS EN LOS NINOS DE PRIMER ANO
BASICO DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA FISCAL
N° 5 PATRIA ECUATORIANA
PROPUESTA
APLICACION MULTIMEDIA CON ESTRATEGIAS

DIDACTICAS PARA EL DESARROLLO DEL
RAZONAMIENTO LOGICO MATEMATICO.

Autora: Mercy Alexandra Rodriguez Chele

Tutores: Ing. Delia Pefia H. MSc.

Ing. Jonathan Samaniego V. Msc

Promocion
Guayaquil 2014



* - - .
Presidencia y _Plan Nacional o
@

| a
- de la Republica de Ciencia, Tecnologia, — SENESCYT
del Ecuador Innovacion y Saberes

St AR
REPOSITARIO NACIONAL EN CIENCIAY TECNOLOGIA

FICHA DE REGISTRO DE TESIS

TITULO Y SUBTITULO: La tecnologia y su influencia en el aprendizaje de las mateméticas en
los nifios de primer afio basico de la Escuela de Educacion Basica Fiscal n°® 5 Patria
Ecuatoriana.

PROPUESTA: Aplicaciébn multimedia con estrategias didacticas para el desarrollo del
razonamiento l6gico matematico.

AUTOR/ES: TUTORES: Ing. Delia Pefia H. MSc.
Ing. Jonathan Samaniego V. MSc
Mercy Alexandra Rodriguez Chele
REVISORES:
Econ. Eduardo Romero Pincay
INSTITUCION: FACULTAD:
Universidad de Guayaquil Comunicacion Social

CARRERA: Disefio Grafico

FECHA DE PUBLICACION: 28 de | N.DE PAGS: 130
Octubre 2014

AREAS TEMATICAS: La tecnologia y su influencia en el aprendizaje de las matematicas en
los niflos de primer afio bésico de la Escuela de Educacién Bésica Fiscal n° 5 Patria
Ecuatoriana.

PALABRAS CLAVE: Tecnologia- Ensefianza-aprendizaje — matematica- Aplicacion
multimedia.

RESUMEN:

Este trabajo de investigacion tiene por objeto proporcionar a docentes y estudiantes un
instrumento didactico interactivo con inclusién de la tecnologia, que facilite el proceso de
ensefianza- aprendizaje de las matematicas de una manera dinamica e interactiva. Con este
recurso los estudiantes tienen la oportunidad de tener un contacto directo con la tecnologia a
temprana edad, desarrollar sus destrezas cognitivas (creativas e intelectuales) y tener un
aprendizaje significativo en el razonamiento l6gico matematico. La investigacién se basa en el
método inductivo, y el proyecto es de tipo factible, se utilizd la investigacion descriptiva,
aplicada y cualitativa. Se determind la poblacion de Escuela de Educacion Bésica Fiscal n® 5
“Patria Ecuatoriana”. La muestra; se consider6é del tipo no probabilistica. La aplicacion de
instrumentos de investigacion: la entrevista y la encuesta, a través de un cuestionario de
preguntas cuyos resultados permitieron justificar la propuesta de Aplicacion multimedia con
estrategias didacticas para el desarrollo del razonamiento l6gico matematico.

N. DE REGISTRO (en base de datos): N. DE CLASIFICACION:

DIRECCION URL (tesis en la web):

ADJUNTO URL (tesis en la web):

ADJUNTO PDF: X | I:I NO

CONTACTO CON AUTORESI/ES: Teléfono: E-mail:
0990477367- mercy8_celc@hotmail.com
2119127

CONTACTO EN LA INSTITUCION: Nombre: Carrera de Disefio Grafico

Teléfono: 042643991

E-mail: dptotutoriasfacso@gmail.com




P2 0
* o e x kK

i
g

Universidad de Guayaquil
FACULTAD DE COMUNICACION SOCIAL
CARRERA DISENO GRAFICO

DIRECTIVOS

MSc. Kléber Loor Valdiviezo MSc. Christel Matute Zhuma
DECANO SUBDECANA

MSc.. Oscar Vélez Mora Abog. Xavier Gonzalez Cobo
DIRECTOR DE LA CARRERA SECRETARIO GENERAL
DISENO GRAFICO



v

Master

Kléber Loor

Decano de la Facultad de Comunicacion Social
Ciudad.

Tengo bien informar que la egresada: Mercy Rodriguez Chele con C.C. #
092940524-9; disefid y ejecutd el Proyecto de Investigacion con el tema:
La tecnologia y su influencia en el aprendizaje de las mateméticas en los
nifios de Primer afo béasico de la Escuela de Educacion Basica Fiscal N°
5 Patria Ecuatoriana. Propuesta: Aplicacion multimedia con estrategias
didacticas para el desarrollo del razonamiento l6gico matematico.

El mismo que ha cumplido con las directrices y recomendaciones dadas

por la suscrita.

La autora ha ejecutado satisfactoriamente las diferentes etapas
constitutivas del proyecto; por lo expuesto se procede a la APROBACION
y pone a vuestra consideracion el informe de rigor para los efectos legales

correspondientes.

Atentamente,

Ing. Delia Pefia Hojas MSc.
TUTORA



Master

Kléber Loor

Decano de la Facultad de Comunicacion Social
Ciudad.

Tengo bien informar que la egresada: Mercy Rodriguez Chele con C.C. #
092940524-9; disef6, elabor6 e implementd la propuesta: Aplicacion
multimedia con estrategias didacticas para el desarrollo del razonamiento
l6gico matematico del Proyecto de Investigacion con el tema: La
tecnologia y su influencia en el aprendizaje de las matematicas en los
nifios de Primer afio basico de la Escuela de Educacion Basica Fiscal N°
5 Patria Ecuatoriana.

El mismo que ha cumplido con las directrices y recomendaciones

técnicas dadas por el suscrito.

La autora ha ejecutado satisfactoriamente las diferentes etapas
constitutivas del desarrollo de la propuesta técnica; por lo expuesto se
procede a la APROBACION y pone a vuestra consideracion el informe de

rigor para los efectos legales correspondientes.

Atentamente,

A y —
| =
L &
74 (e |

T
AN A %

Ing. Jonaﬁhan Samaniego Villarroel MSc.
TUTOR




Vi

Master

Kléber Loor

Decano de la Facultad de Comunicacion Social
Ciudad.-

De mis consideraciones:

Para los fines legales pertinentes comunico a usted que los derechos
intelectuales del Proyecto de Investigacion: La tecnologia y su influencia
en el aprendizaje de las matematicas en los nifios de primer afio basico
de la Escuela de Educacion Bésica Fiscal N° 5 Patria Ecuatoriana.
Propuesta: Aplicacion multimedia con estrategias didacticas para el
desarrollo del razonamiento l6gico matematico, pertenecen a la Facultad
de Comunicacion Social.

Atentamente,

Mercy Rodriguez Chele
C.C. 092940524-9



Vil

CERTIFICADO DE REVISION DE LA REDACCION Y ORTOGRAFIA

Yo, Lcda. Pico Fonseca Judith Cecilia, Certifico: que revisé la redaccion y
ortografia del Contenido del Proyecto de Investigacion con el tema: La
tecnologia y su influencia en el aprendizaje de las matematicas en los
nifos de primer afio basico de la Escuela de Educacion Béasica Fiscal N° 5
Patria Ecuatoriana. Propuesta: Aplicacion multimedia con estrategias
didacticas para el desarrollo del razonamiento l6gico matemético.,
elaborado por la egresada: Mercy Rodriguez Chele, previo a la obtencién
del titulo de INGENIERO EN DISENO GRAFICO.

Para el efecto he procedido a leer y a analizar de manera profunda el

estilo y la forma del contenido del texto:

e Se denota la pulcritud en la escritura en todas sus partes.

e La acentuacion es precisa.

e Se utilizan los signos de puntuacion de manera acertada.

e Entodos los ejes tematicos se evitan los vicios de diccion.

e Hay concrecion y exactitud en las ideas.

e No incurre en errores en la utilizacion de las letras.

e La aplicacién de la sinonimia es correcta.

e Se maneja con conocimiento y precision la morfosintaxis.

e EIl lenguaje es pedagodgico, académico, sencillo y directo, por lo
tanto de facil comprension.

Por lo expuesto, y en uso de mis derechos como Licenciada en Ciencias
de la Educacion Especializacion Literatura y Castellano, recomiendo la
VALIDEZ ORTOGRAFICA del proyecto previo a la obtencion del titulo de
INGENIERO EN DISENO GRAFICO.

Atentamente,

Lcda. Pico Fonsecd Judith Cecilia
Reg. SENESCYT # 1006-12-1121414




Jo 30K K K g
.8 5 8 S tad

)
!

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE COMUNICACION SOCIAL

CARRERA DISENO GRAFICO

ADVERTENCIA

Se advierte que las opiniones,
ideas o afirmaciones vertidas
en el presente proyecto, son de
exclusiva responsabilidad de la
autora del mismo y no esta
incluida la responsabilidad de la
Universidad de Guayaquil.

A1l



IX

PROYECTO

LA TECNOLOGIA Y SU INFLUENCIA EN EL APRENDIZAJE DE LAS
MATEMATICAS EN LOS NINOS DE 1ER ANO BASICO DE LA
ESCUELA DE EDUCACION BASICA FISCAL N° 5 PATRIA
ECUATORIANA.

PROPUESTA: APLICACION MULTIMEDIA CON ESTRATEGIAS
DIDACTICAS PARA EL DESARROLLO DEL RAZONAMIENTO LOGICO
MATEMATICO.

APROBADO

- ///ﬁz&/

MIEMBRO DEL TRlBUNAL

d/ﬁﬁ&}?lz:”

-,,‘ ’- el N —

MIEMBRO DE

BUNAL MIEMBRO DEL TRIBUNAL

Q‘\Q

SECRETARIO



DEDICATORIA

Con todo mi carifilo y mi amor a Dios por darme las fuerzas y a mis
padres quienes hicieron todo en la vida para que yo pudiera lograr mis
suefos, por motivarme y darme la mano cuando sentia que el camino se

terminaba, a ustedes por siempre mi corazén y mi agradecimiento.

Mercy Rodriguez Chele



Xl

AGRADECIMIENTO

Agradezco a Dios por protegerme durante todo mi camino y darme

fuerzas para superar obstaculos y dificultades a lo largo de toda mi vida.

A mi madre, por brindarme su apoyo, que sin duda en el trayecto de mi
vida me ha demostrado su amor, ensefiandome a no desfallecer ni
rendirme ante nada y siempre perseverar a través de sus sabios

consejos, corrigiendo mis faltas y celebrando mis triunfos.

A mi padre que siempre ha estado presente en mi vida, por el esfuerzoy
apoyo brindando hacia mi madre a lo largo de mi carrera.

A mis hermanos por su presencia, sus consejos y la alegria que me han

prestado a lo largo de mi vida.

A la Ing. Delia Pefia por su colaboracién brindada, durante la elaboracion

de este proyecto.

Mercy Rodriguez Chele



INDICE GENERAL

PORTADA
PAGINA DE DIRECTIVOS

INFORME DEL PROYECTO

DERECHOS INTELECTUALES

PAGINA DE LA REVISION DE LA REDACCION Y ORTOGRAFIA
ADVERTENCIA

PAGINA DE TRIBUNAL

DEDICATORIA

AGRADECIMIENTO

INDICE GENERAL

INDICE DE CUADROS

INDICE DE GRAFICOS

RESUMEN

INTRODUCCION

CONTEXTUALIZACION
PROBLEMATICA DE LA INSTITUCION
CAUSAS Y CONSECUENCIAS
DELIMITACION DEL PROBLEMA
VARIABLE DE LA INVESTIGACION
HIPOTESIS

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
JUSTIFICACION

NOVEDAD CIENTIFICA

Xl

Vi
VIl
VIii

Xl
XV
XV
XVI

0 00 0O N B

10
11



CAPITULO |
MARCO TEORICO
ANTECEDENTES DE ESTUDIO
FUNDAMENTACION TEORICA
FUNDAMENTACION PEDAGOGICA
FUNDAMENTACION FILOSOFICA
FUNDAMENTACION TECNOLOGICA
FUNDAMENTACION LEGAL

CAPITULO II
METODOLOGIA
TIPOS DE INVESTIGACION
POBLACION Y MUESTRA
TECNICA DE INVESTIGACION
PROCEDIMIENTO DE LA INVESTIGACION

ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

DISCUSION DE LOS RESULTADOS
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CAPITULO Il

LA PROPUESTA

JUSTIFICACION
FUNDAMENTACION

OBJETIVO GENERAL

OBJETIVOS ESPECIFICOS
IMPORTANCIA

FACTIBILIDAD

DESCRIPCION DE LA PROPUESTA
ASPECTOS LEGALES

MISION

X

12
12
12
35
36
38
39

43
44
46
47
49
50
71
72

73
73
74
86
86
87
87
87
108
113



VISION

BENEFICIARIOS

IMPACTO SOCIAL

CONCLUSION

DEFINICION DE TERMINOS RELEVANTES
BIBLIOGRAFIA

LINKOGRAFIA

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
ANEXOS

XV

113
113
114
114
115
125
127

129

130



Cuadro # 1
Cuadro # 2
Cuadro # 3
Cuadro # 4
Cuadro #5

Cuadro # 6
Cuadro # 7
Cuadro # 8
Cuadro # 9

Cuadro # 10
Cuadro # 11
Cuadro # 12
Cuadro # 13
Cuadro # 14

Cuadro # 15
Cuadro # 16

Cuadro # 17

Cuadro # 18

Cuadro # 19
Cuadro # 20
Cuadro # 21

Cuadro # 22

INDICE DE CUADROS

ESTRATEGIA DIDACTICA

POBLACION

MUESTRA

LA TECNOLOGIA MEJORA EL PROCESO EDUCATIVO

IMPORTANCIA DE INCLUIR RECURSOS
TECNOLOGICOS EN  EL APRENDIZAJE
SE DISTRAEN CON FACILIDAD EN CLASES

TECNOLOGIA PERMITE EL DESARROLLO COGNITIVO
TECNOLOGIA PERMITE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
IMPORTANCIA DE APLICACION MULTIMEDIA EN EL
APRENDIZAJE

UTILIZACION DE UN CD INTERACTIVO

CD INTERACTIVO MOTIVA EL APRENDIZAJE
TECNOLOGIA MEJORA EL RENDIMIENTO ESCOLAR
CAPACITACION DE RECURSOS TECNOLOGICOS
TECNOLOGIA EDUCATIVA MEJORA LA EDUCACION.

TECNOLOGIA DESARROLLA HABILIDADES COGNITIVAS

MATEMATICA MATERIA FUNDAMENTAL DE
APRENDIZAJE
FALTA DE ATENCION PROBLEMA DE APRENDIZAJE

LOS DOCENTES RENUEVEN SU METODO DE
ENSENANZA

DOCENTES UTILICE LA TECNOLOGIA
CD INTERACTIVO FACILITA EL APRENDIZAJE
LA TECNOLOGIA MEJORA EL RENDIMIENTO ESCOLAR

CAPACITACION DE LOS DOCENTES

XV

22
46
47
52
53

54
55
56
57

58
59
60
61
62

63
64

65
66

67
68
69
70



Grafico# 1
Grafico# 2
Grafico# 3

Gréfico # 4
Gréfico#5
Gréfico # 6
Gréfico# 7

Gréfico # 8
Gréfico# 9
Gréfico # 10
Gréfico # 11
Gréfico # 12
Gréfico # 13

Gréfico # 14

Gréfico # 15
Gréfico # 16

Gréfico # 17
Gréfico # 18
Gréfico # 19
Gréfico # 20
Gréfico # 21
Gréfico # 22
Grafico # 23
Gréfico # 24

Gréfico # 25

INDICE DE GRAFICOS

PROCESO DE APRENDIZAJE
LA TECNOLOGIA MEJORA EL PROCESO EDUCATIVO

IMPORTANCIA DE INCLUIR RECURSOS
TECNOLOGICOS EN  EL APRENDIZAJE
SE DISTRAEN CON FACILIDAD EN CLASES

TECNOLOGIA PERMITE EL DESARROLLO COGNITIVO
TECNOLOGIA PERMITE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

IMPORTANCIA DE APLICACION MULTIMEDIA EN EL
APRENDIZAJE
UTILIZACION DE UN CD INTERACTIVO

CD INTERACTIVO MOTIVA EL APRENDIZAJE
TECNOLOGIA MEJORA EL RENDIMIENTO ESCOLAR
CAPACITACION DE RECURSOS TECNOLOGICOS
TECNOLOGIA EDUCATIVA MEJORA LA EDUCACION.

TECNOLOGIA DESARROLLA HABILIDADES
COGNITIVAS.
MATEMATICA MATERIA FUNDAMENTAL DE

APRENDIZAJE
FALTA DE ATENCION PROBLEMA DE APRENDIZAJE

LOS DOCENTES RENUEVEN SU METODO DE
ENSENANZA

DOCENTES UTILICE LA TECNOLOGIA

CD INTERACTIVO FACILITA EL APRENDIZAJE

LA TECNOLOGIA MEJORA EL RENDIMIENTO ESCOLAR
CAPACITACION DE LOS DOCENTES

PERSONAJES

BOTONES

GUION ESCENICO MULTIMEDIA

GIF

BOTON SONIDO

XVi

24
52
53

54
55
56
57

58
59
60
61
62
63

64

65
66

67
68
69
70
89
92
93
96
96



XVii

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE COMUNICACION SOCIAL
CARRERA DISENO GRAFICO had}

[ g
Tema

La tecnologia y su influencia en el aprendizaje de las matematicas en los
niflos de primer afio basico de la Escuela de Educacion Basica Fiscal n° 5
Patria Ecuatoriana.

Propuesta: Aplicacion multimedia con estrategias didacticas para el
desarrollo del razonamiento l6gico matematico.
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Resumen

Este trabajo de investigacion tiene por objeto proporcionar a docentes y
estudiantes un instrumento didactico interactivo con inclusion de la
tecnologia, que facilite el proceso de ensefianza- aprendizaje de las
matematicas de una manera dinadmica e interactiva. Con este recurso los
estudiantes tienen la oportunidad de tener un contacto directo con la
tecnologia a temprana edad, desarrollar sus destrezas cognitivas
(creativas e intelectuales) y tener un aprendizaje significativo en el
razonamiento l6gico matematico. La investigacion se basa en el método
inductivo, y el proyecto es de tipo factible, se utilizé la investigacion
descriptiva, aplicada y cualitativa. Se determiné la poblacién de Escuela
de Educacién Basica Fiscal n® 5 “Patria Ecuatoriana”. La muestra; se
considerd del tipo no probabilistica. La aplicacion de instrumentos de
investigacién: la entrevista y la encuesta, a través de un cuestionario de
preguntas cuyos resultados permitieron justificar la propuesta de
Aplicacion multimedia con estrategias didacticas para el desarrollo del
razonamiento l6gico matematico.

DESCRIPTORES:

Tecnologia- Enseflanza-aprendizaje — matematica- Aplicacién multimedia.



INTRODUCCION

En el inicio del siglo XXI, a nivel mundial, con el avance de la tecnologia,
en la educacion se ha vuelto un tema concurrete en el sistema educativo.
Sin embargo, es necesario identificar la importancia de los recursos
tecnolégicos en el aula, y sus ventajas que tiene en el proceso de
aprendizaje, especialmente matematica, en los nifios de educacion

primaria.

La importancia de las nuevas tecnologias radica en ser una herramienta
indispensable en el ambito educativo, porque exigen a los estudiantes y
docentes una nueva formacion de base tedricas y continla para un
aprendizaje- ensefianza mas eficaz y fructifera. Por otra parte permiten al
estudiante fomentar la creatividad, el intelecto y desarrollar habilidades
emocionales como ganar confianza en si mismo, se siente seguros y

eleva sus autoestimas.

Por otra parte, el docente juega un papel muy importante para guiar al
estudiante en el uso de la nueva tecnologia en el aprendizaje, es decir
con la nueva tecnologia el docente podra ampliar su gama de recursos,
estrategia didactica y modalidades de educacion que permitira mejorar la
calidad de ensefianza en los estudiantes de primer afio de educacion

bésica.

CONTEXTUALIZACION
Contexto mundial

Al final del siglo XX y el comienzo de un nuevo milenio, el avance
tecnologico més grandioso es, la tecnologia de la comunicacion, esta
etapa revolucion6 al mundo entero en el intercambio de informacion y

produjo cambios significativos en todos los ambitos de la sociedad,



como brindar extraordinarias posibilidades para la educacion y conformar

un cambio mas radical del medio ambiente humano.

En la actualidad la tecnologia juega un papel fundamental en el ambito
educativo, especialmente para apoyar el aprendizaje de las matematicas.
Por esta razon, algunas instituciones internacionales de la educacion
realizan esfuerzos importantes para establecer nuevos panoramas
educativos como  sustituir el modo tradicional de educaciéon con la
tecnologia, como una estrategia didactica en el proceso de aprendizaje y

aportar a un mejor desarrollo humano en el futuro.

A nivel mundial existe un debate constante sobre el uso de otros métodos
gue complementen el aprendizaje dentro de clases, y superen los bajos
rendimientos escolares en los estudiantes. Esta problematica, hace que
tome mas impulso implementar la tecnologia de la informacion y
comunicaciéon en el ambito educativo. Que son herramientas informaticas
gue almacenan, procesan, y presenta informacién de forma muy variada,
y dindmica. Es asi como el potencial de estos medios, incorporado en
diversas aéreas de la educacion, permiten la creacion de entornos

virtuales, basados en plataformas tecnolégicas.

Las Organizacion de Naciones Unidas (ONU), EI Banco Mundial, La
Union Internacional de Telecomunicaciones (UTT), entre otras
organizaciones internacionales, afirman que las tecnologias de las
informaciones y comunicacion (TIC) pueden mejorar el nivel educativo
de los estudiantes y mejorar el nivel de vida de las personas que viven

en paises en via de desarrollo.

En tal sentido, se puede afirmar que las tecnologias de la informacion y
comunicacién (TIC) favorecen el desarrollo de las habilidades cognitivas,
de los estudiantes, porque permiten presentar una integracion vy
representacion de multiples elementos; a través de animaciones, videos y

gréficos dirigidos a estimular el sentido auditivo y visual del estudiante.



Esta estrategia pedagdgica busca despertar en el sujeto un auto
aprendizaje, aspecto que permiten incidir para una mejor comprension del
estudio de las matematicas, y lograr un gran impacto al desarrollo de los

paises.

Contexto latinoamericano

El uso libre de los computadores y la expansion de los dispositivos
moviles con acceso a Internet dentro de la poblacion, cambié los
objetivos que tenia la educacion hace una década en América Latina. No
obstante existen estudiantes que no alcanzan los niveles de aprendizaje

requeridos para la dinamica compleja del mundo actual.

Actualmente autoridades y docentes latinoamericanos se preocupa ho
s6lo por el contenido de los programas de ensefianza, sino también por
generar ambiente de aprendizaje mas ladico que motive estudiante, y
elevar el nivel educativo de nuestra sociedad. Sin embargo, es necesaria
la implementacion de un sistema de educacién, no solo respaldada por
los avances tecnoldgicos, sino completamente regida por plataforma y
dispositivos que permitan a los estudiantes recibir el aprendizaje

necesario para enfrentarse ante un mundo globalizado y competitivo.

Es asi como la CEPAL, (Comision Economica para América Latina y el
Caribe) en el 2008, visualizé varias justificaciones para implementar la
tecnologia de informacién y comunicacién. Como el programa uno a
uno, entre las que se encuentran la necesidad de progresar en el ambito
educativo, econdémico y social. Como disminuir brechas sociales y
tecnoldgicas, la igualdad de acceder a los recursos digitales, permitir la
conectividad e igualdad de oportunidad, mejorar la calidad de la

educacion.



En Argentina, el modelo uno a uno surgié en la década de los 90, y la
primera provincia en ser participe de este modelo fue San Luis, a cargo
del proyecto “Todos los chicos en la Red”, que consistié en entregar
computadoras a nifios del nivel primario, con un software de apoyo
escolar de determinadas localidades de la provincia. Y una laptop a cada
uno de los docentes de las escuelas ademés de ser capacitados. Los
resultados de este proyecto fueron buenos, y demostraron que la
iniciativa cuenta con la efectividad de achicar la brecha digital en el

acceso de las nuevas tecnologias de los sectores mas pobres.

En varios paises de Latinoamérica, implementaron algunos métodos en el
sistema educativo, los cuales han apostado por la tecnologia para hacer
llegar a todos los rincones de los paises una ensefianza de calidad, para
preparar a nifios en la etapa de aprendizaje. En Chile estos métodos han
ganado terreno a nivel de educacion basica. Tanto en puablica como
privada.

En vista a los resultados de los estudios realizados por la Organizacién de
las Naciones Unidas para la educacion, ciencia y la cultura (UNESCO), es
evidente la necesidad de adaptar a los sistemas de educacién en
Latinoamérica, la tecnoldgica, el cual permitird a estudiantes de basica en
toda la region obtener de forma facil y eficiente la informacién necesaria
para afrontar los retos a futuros. Esto se lograra con la unificacion y el
esfuerzos de todos los paises con proyectos de tecnologia que impulse

este desarrollo.

Contexto Ecuador

La tecnologia de la informacion y comunicacion, es un motor principal en
el proceso de ensefanza y aprendizaje; para transformar los procesos

institucionales y contribuir al desarrollo educativo del pais.



Segun el indice de Competitividad Global (CG) de Foro Econdmico
Mundial, en el 2013, Ecuador muestra un estancamiento en el acceso y
uso de las TIC (Tecnologia de la informacién y comunicacion), situacion

gue afecta al desarrollo del pais a nivel educativo y laboral.

El reporte de la Competitividad Global afirma; que el pais solo subi6 15

lugares, del puesto 86 al 71, con un indice de 4.18 puntos.

Sara Wong, de la Escuela de Postgrado en Administracion de Empresas
(Espae), entidad encargada de la administracion de las encuestas, dice
qgue: uno de los pilares en los que el pais tiene el puntaje mas bajo son:
innovacion tecnolégica con (3,4 que lo ubican en la posicion 58 del
ranking mundial), disponibilidad en aceptacion y uso de nuevas
tecnologias (3,5, posicion 82) e instituciones (3,6, posicion 92).

Por esta razon, en el 2013, el Ministerio de Educacién con la
colaboracion del Ministerio de Telecomunicaciones (MINTEL); tuvo como
objetivo promover el uso de la tecnologica de la informacién y
comunicacién (TIC), a través de servicio de equipamiento, conectividad y

capacitacion de la TIC en poblaciones beneficiadas.

Sin embargo, en el 2014 no todos los planteles educativos cuentan con
los recursos tecnoldgicos e internet. Un estudio que realizé la generacion
interactiva en Ecuador, del Ministerio de Telecomunicaciones (MINTEL)
dice que el pais solo el 53% de profesores no utiliza el internet para
ensefiar una materia. Por otra parte, el 50% de nifios y adolescentes
afirma que ninguno de sus profesores utiliza un recurso didactico como

material de aprendizaje.

Por lo tanto, es necesario que todos los establecimientos educativos,
utilicen la tecnologia como una herramienta didactica de ensefianza-
aprendizaje en los estudiantes, en asignaturas complejas como las
matematicas; donde cierto porcentaje de estudiantes tienen dificultades y

presenta poco interés hacia la materia. Por esta razon la tecnologia se



convierte en una herramienta clave para explotar todo el potencial de

aprendizaje en los estudiantes.

Contexto de la institucién

A pesar de los avances tecnoldgicos que se desarrolla a nivel mundial,
para un aporte positivo en la educacion, brindar un alto nivel de estudio,
y crear nuevos métodos de ensefianza- aprendizaje donde el estudiante
interactie con el maestro, con el uso de las herramientas tecnoldgicas.
Sin olvidar que las tecnologias permitieron crear programas de estudios
para las diferentes materias con la finalidad de brindar un aprendizaje
significativo en los estudiantes; convirtiéendose asi, en una gran ventaja

para el desarrollo del pais.

Sin embargo, la Escuela de Educacién Basica Fiscal N° 5 Patria
Ecuatoriana, ademas de contar con un centro de cOmputo dentro de sus
instalaciones; no cuenta con software educativo y los docentes no se
encuentran capacitados para utilizar las herramientas tecnolégicas como
estrategia didactica en el proceso de ensefianza-aprendizaje, en especial
para el aprendizaje de las mateméticas en los estudiantes de primer afio
de basica, materia donde los estudiantes presentan poco interés de
estudio, se distrae con facilidad y como resultado su bajo rendimiento

escolar en los afos posteriores.

PROBLEMATICA DE LA INSTITUCION

Durante afios, unas de los problemas de la Escuela de Educacién Basica
Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana” es el bajo rendimiento escolar, poco
interés de estudio por parte de los estudiantes y se distrae con mucha
facilidad en clase; en especial, hacia la asignatura de matematica,

situacion que preocupa a los docentes de la institucion.



Por estas razones, se consideré que una de las causas principales, que
ocasiona el desinterés del estudio en los estudiantes; es la forma
tradicional y mondétona de ensefianzas (clases, lecciones, tareas,
ejercicios en clase, etc.), por parte del docente, en el cual crea un
ambiente de estudio con nifios desanimados, inquietos, con poca
concentracion en clase y por ende como resultado un bajo rendimiento
escolar. Sin contar con una estrategia pedagodgica e innovadora, con la
ayuda de la tecnologia, que incentive al estudiante aprender, en especial,

las matematicas de una forma mas entretenida y divertida.

Por otra parte, los docentes tienen poco conocimientos sobre los
beneficios que tiene la aplicacion multimedia, como un recurso didactico
en la ensefianza-aprendizaje, especialmente en el area de las
operaciones légicas- matematicas en los estudiantes de primer afio de
basica. Puesto que el razonamiento I6gico matematico, es un pilar
fundamental en la primera etapa escolar. Ademas de no contar con una
capacitaciéon en el uso de las herramientas tecnoldégicas como un recurso

didactico que les ayuden en las ensefianza- aprendizaje en clase.

CAUSAS Y CONSECUENCIAS
Causas

e Poca participacion y concentracion en el aprendizaje de
matematica

e Aplicacién de metodologia conductista por parte del profesor.

e Falta motivacion hacia las matematicas en los nifios.

e Escasa capacitacion de los docentes en el uso de la tecnologia

educativa.



Consecuencias

¢ Nifios memoristas y conformistas.

e Fracaso académico en los afos posteriores.

e Bajo rendimiento escolar.

e Temor, rechazo hacia las matematicas.

¢ No se desarrollan habilidades y destrezas matematicas.

e Falta de interés por el aprendizaje.

DELIMITACION DE LA INVESTIGACION

Campo: Educacion - Educacion General Basica

Area: Disefio Gréfico

Aspecto: Pedagdgico, tecnoldgico, didactico, sociolégico.

Tema: La tecnologia y su influencia en el aprendizaje de mateméticas en
los nifios de primer afio de béasica de la Escuela de Educacion Basica
Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana” de la Ciudad de Guayaquil 2014 — 2015

Propuesta: Aplicacibn multimedia con estrategias didacticas para el

desarrollo del razonamiento l6gico matematico.

VARIABLES DE LA INVESTIGACION

Variable Independiente: La tecnologia y su influencia en el aprendizaje
de las matematicas en los nifios de primer afio basico de la Escuela de

Educacién Basica Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”.

Variable dependiente: Aplicacion multimedia con estrategias didacticas

para el desarrollo del razonamiento l6gico matematico.



HIPOTESIS

¢La implementacién de una aplicacion multimedia (CD interactivo) para
los estudiantes de primer afio basico de la Escuela de Educacion Basica
Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana” fortalecerd el aprendizaje de las

matematicas con el desarrollo del razonamiento lI6gico matematico?

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
Objetivo general

» Incorporar el uso de la tecnologia en la asignatura matematica
mediante el uso de un CD interactivo en el aprendizaje de
matematicas en los nifios de primer afio basico, Escuela Fiscal
“Patria Ecuatoriana” que permita desarrollar el razonamiento 16gico

matematico.
Objetivos especificos

v Analizar las causas del bajo rendimiento escolar del estudiante en

el aprendizaje de las matematicas.

v’ ldentificar las estrategias didacticas que el docente utiliza en el

proceso de aprendizajes de las matematicas.

v' Diseflar una presentaciéon de manera didactica del CD interactivo

para una mejor comprension de las operaciones matematicas.

v Fomentar en los docentes la importancia de usar la tecnologia
como recurso didactico motivador para el aprendizaje de la

matematica.



JUSTIFICACION

El presente proyecto de investigacion se realiza por la necesidad de
introducir un estrategia didactica interactivo para contribuir con la calidad
de docencia, ensefianza y aprendizaje en la Escuela de Educacion Basica
Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”; principalmente en las relaciones légico-

matematicas de los estudiantes de primer afios de basica.

Mediante este proyecto de investigacion se proporciona una vision para
guiar a los docentes en su esfuerzo, a considerar a la tecnologia como
una recurso didactico en el proceso de ensefianza-aprendizaje y lograr
un mejoramiento constante en la enseflanza de las matematicas en
clases, y sobre todo formar verdaderos cientificos y profesionales que
sean capaces de llevar al pais a competir con los grandes mercados

industriales a nivel internacional.

A través de este proyecto se beneficiara primeramente, la Escuela de
Educacién Basica Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”, los docentes y
estudiantes; mediantes una aplicacion multimedia (CD interactivo) para el

razonamiento l6gico matematico.

La importancia de este proyecto, radica en la introduccion de la tecnologia
en las escuelas como una herramienta Gtil en el aprendizaje. Segun la
opinion de la expositora Maria Fernanda Corral, experta en tecnologias,

dice:

“Los nifios al utilizar las herramientas tecnolégicas a temprana
edad, logran desarrollar sus habilidades y destrezas cognitivas,

llegan a ser lideres y a tomar decisiones importantes” (Mery, 2014).

Ademas, los niflos no son como antes, ahora ellos son mas dinamicos,
hiperactivos y tiene una amplia informacion tecnolégica a su disposicion.

Por estar inmersos dentro de los rapidos avances tecnolégicos que hoy



en dia se dan en la actualidad. Es esta la razon, por el cual se debe
introducir las innovaciones tecnoldgicas, en la educacion y mejorar el
aprendizaje y calidad de estudio en los nifios, que son el futuro de nuestra

sociedad.

Por lo tanto, este proyecto es novedoso y cuenta con todos los recursos
econOmicos para aplicarlo dentro de la Escuela de Educacién Basica

Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”

NOVEDAD CIENTIFICA

El valor de este proyecto de investigacion reside en brindar un aporte
tecnologico y pedagdgico que fortalezca el aprendizaje matematico en los
nifios de primer afo basico de la Escuela de Educacién Béasica Fiscal N°
5 “Patria Ecuatoriana” mediante una aplicacion multimedia (CD
interactivo) que permita al estudiante interactuar en conjunto con su
profesor en clases, y apoyar al docente hacer uso de nuevas estrategias
didacticas dentro del sistema educativo, para atraer la concentracion y
motivacion del estudiante hacia la asignatura matematica. Puesto que
para un estudiante le resulta mas divertido interactuar con un programa
multimedia, que con el docente o compaferos. Por ser nifios que han

nacido dentro de un ambiente tecnoldégico.

La aplicacion multimedia (CD interactivo) permitira al estudiante
desarrollar capacidades creativas e intelectuales; y sobre todo tendran la
oportunidad de tener un contacto directo con la tecnologia a temprana

edad, que ayudara al desarrollo de habilidades y destrezas cognitivas.

La utilizacion de la aplicacion multimedia, brindara al docente nuevas
técnicas de ensefianza- aprendizaje para que pueda llegar de forma
innovadora a sus estudiantes y convertir de forma entretenida cada clase

con un enfoque significo
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CAPITULO |
MARCO TEORICO
ANTECEDENTES DEL ESTUDIO

Revisados los archivos y fuentes de informacion de la Universidad de
Guayaquil, Facultad de Comunicacion Social, Carrera de Disefio Gréfico
se encontraron trabajos de investigaciones similares pero con enfoques
diferentes al que se presenta en este proyecto con el tema: La tecnoldgica
y su influencia en el aprendizaje matematica de los nifios de primer afio
béasico de la Escuela de Educacion Basica  Fiscal N°5 “Patria

Ecuatoriana”.

FUNDAMENTACION TEORICA
La tecnologia

La tecnologia es un conjunto de conocimientos y técnicas aplicadas en
forma légica y ordenada, creada por el hombre, que permite que el ser
humano disefie su medio ambiental o virtual con el objetivo de transformar

al mundo y buscar nuevas alternativas para un mejor vivir.

Es decir, la tecnologia se compone de tres partes importantes:
Motivacion: Satisface necesidades y deseos.

Actividad: Crea, disefia, construye y ejecuta.

Producto: Servicios, bienes, métodos y procesos.

El término de tecnologia se aplica en diferentes areas especificas como
“tecnologia médica, tecnologia de la informacion, tecnologia de asistencia

entre otras”.
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Ventajas de la tecnologia

e Mejor aprendizaje
e Mas capacitacion
e Menor tiempo para realizar trabajos.
e Mayor comodidad

e Facilidad de comunicacion
Desventajas de la tecnologia

e Menor seguridad
e Adiccion
e Mal uso de la tecnologia

e Mas vulnerabilidad

Tecnologia educativa

La tecnologia educativa es el resultado de diferentes teorias hacia la
educacion, para resolver extensa gama de problemas en el ambito
educativo y todo tipo de situaciones relacionada a la ensefianza y el

aprendizaje.

Se entiende como tecnologia educativa el acercamiento cientifico
basado en las teorias de sistemas que proporciona al educador,
herramientas de planeacion y desarrollo a través de los recursos
tecnoldgicos; con la finalidad de mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje, maximizar logros de los objetivos educativos y buscar un

aprendizaje significativo.

Actualmente se dice que la tecnologia educativa se conforma a modo
de un cuerpo de conocimientos pedagogicos y didacticos construidos por

diferentes campos disciplinarios que se utiliza en la ensefianza.
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Tecnologia se encuentra apoyada a las TIC (Tecnologia de informacion y
comunicacién); herramientas que complementa y ayuda a entender los
conceptos en clase, despierta el interés y atrapa la atencién de los

estudiantes.

A continuacion se analiza la evolucion de la tecnologia educativa en

atenciéon a cincos momentos:

Inicios del desarrollo de la tecnologia educativa,

2. Incorporacion de los medios audiovisuales y medios de
comunicacion en el &mbito educativo.

3. Incorporacion de teoria conductista en proceso de ensefianza
aprendizaje.

4. Introduccion de guia general aplicada a la educacion.
Incorporacion de los avances de la teoria cognoscitiva en el campo

educativo.

Importancia de la tecnologia educativa

En la actualidad la tecnologia educativa es un recurso de apoyo para la
educaciéon donde enriquece el proceso de ensefianza tradicional, ademas
de crear condiciones apropiadas para que el estudiante y el docente

interactuen dentro de un clima de practica y aprendizaje.

La importancia de la tecnologia educativa radica en su aplicabilidad con
herramientas que permiten desarrollar las habilidades de los estudiantes

para sobrevivir en una sociedad enfocada en el conocimiento tecnolégico.

De tal manera que la tecnologia educativa se convierte en el mejor aliado
de los docentes para que el estudiante pueda explorar, conceptualizar y
aplicar el conocimiento. Y sobre todo desarrollar el entendimiento para
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establecer relaciones significativas entre las diferentes dimensiones del

conocimiento cientifico, matematico, historico e idiomas.

La nueva tecnologia como recurso para la ensefianza

Los usos pedagogicos de las nuevas tecnologias son multiples. Ademas,
algunas de ellas todavia estan en una etapa de experimento y progreso
en distintos contextos educativos. Actualmente, las mas destacables son

las siguientes:

La television educativa, el CD multimedia educativo; y en internet:
paginas web educativas, e-mail, chats, las redes locales para la formacion
a distancia (videoconferencias) y el material informético para el auto

aprendizaje.

En definitiva, el uso de las nuevas tecnologias, con fines educativos
promete abrir posibilidades y desarrollo en los procesos de ensefianza
aprendizaje, debido a que permiten:

e Tener una gran cantidad de informacién para que la persona pueda
manipular.

¢ Flexibilizar e individualizar mucho mas el proceso instructivo para
adecuarlo a las necesidades particulares de cada estudiante.

e Presentar la informacion a través de muchas formas expresivas
para, motivar al estudiante.

e Superar las limitaciones de ensefianza e interactividad entre

docentes y estudiantes.

Por este motivo, se afirma, con toda seguridad que es oportuno que
aguellos que utilicen la tecnologia podran obtener importantes beneficios

culturales educativos.
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Pero hay que considerar que esta no es la solucion para llevar a cabo la
innovacion. Aungue existen casos donde ciertas instituciones tienen una
sala de computadoras con docentes que ensefian a los estudiantes, en un
horario especial, mediante software de aplicacion que no genera
contenidos coherentes con el resto de las disciplinas curriculares.

Para evitar que ocurra esto, es necesario que las instituciones educativas
lleven adelante proyectos de integracion de las nuevas tecnologias de

forma transversal en relacion con las demas asignaturas.

Tecnologia de lainformacion y comunicacion TIC

Son tecnologias fundamentales para la gestion y transformacion de la
informacion, particularmente en el uso de ordenadores y programas que
permiten crear, almacenar, administrar, modificar, proteger y recuperar
informacion.

Las TIC (tecnologia de la informacion y de la comunicacién) se puede
definir en dos sentidos como tecnologias tradicionales de comunicacion y
tecnologias modernas.

Tecnologias tradicionales de comunicacion: constituidas por la radio,
television, y telefonia convencional.

Tecnologias modernas: se caracteriza por la digitalizacién de registros

como la informéatica, comunicacion, teleméatica e interfaz.

Las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) son
conjuntos de herramientas, soportes y canales para el proceso y acceso
a la informacion. Algunos ejemplos de estas tecnologias son la pizarra
digital (ordenador personal + proyector multimedia), los blogs, el podcast

Yy, por supuesto, la web.
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Recursos tecnoldgicos para la ensefianza

Los recursos tecnoldgicos son medio que se vale de la tecnologia con la
finalidad de transmitir una informacion. En cuanto a la ensefianza, estos
recursos tecnoldgicos proporcionan al docente impartir cierto temay crear
un clima adecuado para facilitar el aprendizaje en los estudiantes.

Sin embargo son cada vez mas numerosos los recursos tecnoldgicos que

se encuentra presente en el aula, de los cuales se destaca los siguientes.

e Latelevision
e Laradio-CD MP3
e Pizarra Digital Interactiva
v Retroproyector
e Ordenador
v' Hardware
* CPU
* Periféricos; teclado, mouse, monitor, parlantes, disco
duro, unidad CD-ROM
v’ Software
* Software educativo
e Internet
v' Chat

v Redes Sociales

La multimedia

En el habito de la nueva tecnologia, se considera como multimedia la
combinacion de multiples elementos como texto, imagenes, videos,
sonidos, interactividad y sobre todo navegar a lo largo de diferentes

documentos, para transmitir una informacion.
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La multimedia se clasifica segun la intervencién del usuario en multimedia

lineal y no-lineal.

e Multimedia lineal cuando el usuario no tiene control sobre las
acciones de la aplicacion; es decir, cuando solo se sienta frente al
computador para ver como se desarrollan las imagenes de
principio a fin. Por ejemplo una pelicula.

e Multimedia no-lineal interactiva es cuando el usuario tiene el libre
control de navegacion sobre la presentacion de contenidos e

informacion, que cobran vida en el momento de su desarrollo.

El concepto de multimedia es muy antiguo como la comunicacion
humana, en el momento que las persona charlan (sonido), escribe
(texto), se observa al interlocutor (video) y las conversaciones con gestos
y movimientos de las manos (animacién). Sin embargo, con el avance de
la tecnologia y las aplicaciones multimedia para los ordenadores este

término, pasé a formar parte del lenguaje usual entre la sociedad.

Tipos de informacion multimedia

1. Texto: Es un sistema de escritura (alfabeto); compuesta por
signos codificados. Es decir conjunto de letras, con el fin de
transmitir informacion.

2. Gréficos: Es el nombre de una imagen que se encuentra en un
ordenador. Utilizados para incorporar planos, dibujos lineales, y
esquemas.

3. Iméagenes: Representacion de figuras formadas por pixeles.
Término utilizado en relacion a imagenes de fotografia digital.

4. Animacion: Son series de graficos animados por segundo,

técnica para dar la sensacion de movimiento en el observador.
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5. Video: Presentacion de varias imagenes por segundo, es decir,
video que hace referencia a la captacion, transmision vy
reconstruccion de imagenes y sonidos en escenas.

6. Sonido: es la propagacion de ondas elasticas audibles, puede ser

habla, musica u otros sonidos.

Ventajas de la multimedia

* Presentacion atractiva.

» Genera Motivacion en los usuarios.
* Participacion dinamica.

* Diferentes plataformas.

* Informacion apropiada.

* Posibilidad de usar multiples idiomas.

La multimedia en la educacién

En la actualidad los docentes todavia se concretan en indicar lo que hay
que realizar en clase y la participaciébn Unica de los estudiantes es
delimitada a contestar preguntas en clases, sin embargo la multimedia
sirve como un medio educativo y estrategia didactica para un mejor
aprendizaje- ensefianza en los nifios de una forma mas dinamica e

interactiva.

Actualmente existen multiples programas educativos de varios temas que
se lo utiliza como un medio de ensefianza, ya sea tedrica o practica.
Varios docentes conocen las grandes posibilidades que la multimedia
brinda en materias educativas, obras completas que motivan por su gran
namero de estimulos, el aprendizaje. De esta manera los estudiantes
pueden acceder a la informacién en forma diferente, descubren videos,
mapas, animaciones y otros documentos, que le ayudaran a relacionar y

comprender mejor la informacion.
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Los productos de multimedia educativos son considerados como
instrumentos muy poderosos en la ensefianza activa, basada en la
interaccion, descubrimiento y experimentacion. Su gran aporte principal

es realizar una pedagogia activa.

El uso de multimedia requiere de una integracién dentro de un entorno
favorable para renovar los métodos pedagdgicos y medios educativos, por
lo tanto se requiere formar a los docentes, en la reorganizacion de
horarios y entornos fisicos de ensefianzas para hacer uso de estos
medios (en laboratorios, aulas, biblioteca, etc.).

Saber elegir buenos recursos es un elemento basico en el disefio de una
estrategia didactica eficaz. Los recursos son muy buenos como los

entornos de aprendizajes que el docente genere en clase.

En multimedia, se vive ese ambiente, se comparte cada lugar en el orden
que lo haria una persona si hubiese tenido la oportunidad de estar alli, es
como un viaje al pasado, lo que resulta un método particularmente eficaz
de aprendizaje para los nifios mas pequefios.

Los recursos, multimedia son sumamente atractivos pueden ayudar a
generar la ilusibn de motivar al estudiante y producir mejores

aprendizajes.

Estrategia didactica

En el proceso de ensefianza- aprendizaje, la estrategia didactica es una
planificacion, donde el docente selecciona las técnicas o actividades que

va utilizar, con el fin de cumplir el objetivo propuesto en clase.
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La técnica didactica se considera como una herramienta que el docente
debe utilizar y estructurar como parte de una estrategia, que depende del
aprendizaje que se espera desarrollar en los estudiantes.
Aprender de una manera estratégica, implica que el estudiante:

v Controle sus procesos de aprendizaje.

v Se dé cuenta de lo que hace.

v Capte las exigencias de la tarea y responda consecuentemente.

v Valore los logros obtenidos y corrija sus errores
Con respecto a las estrategias de aprendizaje en términos generales, una
gran parte de las definiciones coinciden en los siguientes:

v Son pasos a seguir.

v Incluye varias técnicas o actividades especificas.

v Persiguen un proposito determinado: el aprendizaje y la solucién

de problemas.
v/ Son instrumentos socioculturales que se aprende en contextos de

interaccidn con otra persona que sabe mas.

La ejecucion de las estrategias de aprendizaje ocurre en asocio con otros
tipos de procesos cognitivos que dispone el estudiante. En los cuales se
distingue los siguientes tipos de conocimiento que utiliza durante el
aprendizaje:

Procesos cognitivos basicos: Se refieren a todos los procesos
involucrados en el procesamiento de la informacibn como atencion,

percepcion, codificacion, almacenamiento y recuperacion.

Base de conocimientos: Se refiere a los hechos, conceptos y principios
gue se encuentra organizado de forma jerarquica (constituido por

esquemas) denominado "conocimientos previos".

Conocimiento estratégico: Se refiere a un plan de accién con el fin de

brindar una solucién al problema.
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Conocimiento metacognitivo: Es el conocimiento que se posee, es decir

es el proceso y operaciones cognitivas cuando se aprende, recuerda y se

resuelve el problema.

A continuacion se presentan algunas estrategias de aprendizaje, que se

clasifican en funcion de qué tan generales o especificas son.

Cuadro #1

Aprendizaje

Recirculacion

Repaso simple

Repeticién simple vy

significativo

simple

memoristico de la acumulativa
informacion Apoyo al e Subrayar
eDaso o Destacar
P o Copiar
(apoyo al
repaso)
Aprendizaje Elaboracion Procesamiento o Palabra clave

Rimas
Imagenes
mentales
Parafraseo

Organizacion

Procesamiento

complejo

Elaboracion de
inferencias
Resumir
Analogias
Elaboracion
conceptual

Recuerdo

Recuperacion

Evocacion de la

informacion

Sequir pistas
Busqueda
directa

Fuente: Estrategias Didacticas

Elaborado por: Frida Diaz Barriga
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Aprendizaje

El aprendizaje es el proceso donde se adquiere conocimientos,
habilidades, destrezas y valores; como resultado del estudio o la
experiencia. Este proceso se analiza a partir de distintas perspectivas,

dando origen a diferentes teorias del aprendizaje.

El aprendizaje es una de las funciones mentales mas importante del ser
humano. Porque es el proceso donde se adquiere experiencia y se

relaciona la informacion adquirida.
(ORNELAS, 2001) Afirma:

“Es el proceso de adquisicion cognoscitivo que explica,
en parte, el enriquecimiento y la transformacion de
las estructuras internas, de las potencialidades del
individuo para comprender y actuar sobre su entorno,
de los niveles de desarrollo que contienen grados
especificos de potencialidad”. (p. 2)

Ensefianza

Es un proceso que trasmite conocimientos tanto generales como
especiales sobre alguna materia con el apoyo de diversos materiales.
También, es una actividad, donde interactia el docente con los
estudiantes sobre el objeto de estudio.

Se considera como un sistema de metodologias destinada a desarrollar

conocimientos, destrezas y actitudes en cada individuo.

Proceso

Es el conjunto de pasos que se encuentra organizado y de manera

ordenada; con el Unico objetivo; lograr una meta establecida.
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Proceso de ensefianza - aprendizaje

Los procesos de ensefianza y de aprendizaje se relacionan entre si, con
el fin de formar al estudiante. EI concepto de ensefianza siempre
depende del concepto de aprendizaje, esto implica que existen un sujeto
gue conoce, y desea ensefar, y otro sujeto que desconoce y desea
aprender; en tal sentido si no existe alguien que aprende, no tiene

sentido realizar las ensefianzas.

Se dice que el proceso de ensefianza y aprendizaje es un conjunto de
pasos organizados que cumple con un propdsito; brindar al ser humano
instrumentos tedricos y practicos que le permitan desarrollar vy
perfeccionar sus valores, destrezas, aptitudes, y conocimientos que luego
se aplicara en el desempefio eficaz de sus actividades diarias.

GRAFICO N° 1

Proceso de Aprendizaje

Genera informacidn, estimulos y situaciones conflictivas

SUJETO Proceso dialéctico MEDIO

=

1]

>3

(]
e Deseo e interés e Descubre
o Necesidades e Investiga
e Aptitudes Con ellos e (Critica
e Valores e Aprecia

Fuente: Enciclopedia para las educadoras
Elaborado por: Mariana Bruzzo & Martha Jacubovich

24



Momentos del aprendizaje
Existen 3 grandes momentos en el aprendizaje como:

Adquisicién: Se divide en dos etapas que constan del entendimiento y
el interés, que se identifica claramente con los procesos de percepcion,
atencion, codificacion, importantes procesos en los elementos cognitivos

del aprendizaje.

Almacenamiento y Recuperacion: Se refiere a la memoria, porque sin
ella no existe el aprendizaje, en cual se identifica 3 niveles: la memoria
sensorial, relacionada con las sensaciones, la memoria de corto plazo, y

la de largo plazo.

También es importante considerar 2 fenbmenos que se presentan en

cualquier tipo de aprendizaje, la generacion y la discriminacion.

La generacion explica la destreza del menor para reaccionar de forma
adecuada en circunstancias nuevas, semejantes a situaciones familiares,

asimiladas previamente.

La discriminacion permite diferenciar ante cuéles estimulos, debe

reaccionar de manera determinada y cuales no.

Etapas del proceso
Motivacion: Perspectiva establecida previo al aprendizaje.

La motivacion son estimulos que tiene una persona para cumplir
determinadas tareas y permanecer en ellas para su finalizacion. Se

relaciona con la voluntad y el interés.

Atencion o percepcion selectiva: Eleccion de los estimulos recibidos.
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Repaso: Duracion por mas tiempo en la memoria a corto plazo. Sirve

para relacionar una informacion con la anterior y posterior.

Codificacion: Paso a la memoria a largo plazo. Donde la informacion

a) Se relaciona con cuerpos informativos mas extensos.
b) Se transforma en imagenes.
c) Lasimagenes se transforman en conceptos.

Busqueda y recuperacion. El material recopilado se hace accesible al

volver ala memoria de corto plazo.
Transferencia del aprendizaje a nuevas situaciones.

Generacion de respuestas. Los contenidos se convierten en hechos del

que aprende.

Retroalimentacion: quien aprende recibe informacion sobre su accion. Si

es efectiva, sirve de ayuda.

El aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo se da cuando el nifio concede sentido a los
hechos, objetos y conceptos que se presentan en la experiencia, en este

caso se habla de la experiencia educativa.
El aprendizaje significativo segun (MENDEZ, 1991)

“Es un proceso por medio del que se relaciona nueva informacion
con algun aspecto ya existente en la estructura cognitiva de un
individuo y que sea relevante para el material que se intenta

aprender” (p. 91).

Es necesario que el aprendizaje tenga significado para el estudiante, por
esta razon el aprendizaje significativo siempre se va a oponer al

aprendizaje mecanico, repetitivo, memoristico.
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La experiencia educativa que promueve el aprendizaje significativo es la

que facilita los siguientes procesos:

La percepcién: Proceso que el estudiante a través de los sentidos
interactda con el medio ambiente al poner en relacion su entendimiento,

emocion, etc. A su vez reconoce las caracteristicas de lo que le rodea.
La imaginacién: Capacidad para representar mentalmente la realidad.

La simbolizacion: Es la forma de la imaginacion o representacion mental.

Radica en representar un objeto por medio de otro

El Razonamiento: Es una forma superior de entendimiento, consiste en

establecer relaciones légicas entre objetos o hechos.

Matematicas

La matematica es la ciencia exacta que con el razonamiento logico,
estudia las propiedades y relaciones de los abstractos. Esto quiere decir
que las matematicas trabajan  con nameros, simbolos, figuras

geomeétricas, etc.

Ademas, las matematicas es el conjunto de conocimientos que esta en
una evolucidon constante, por lo cual, desempefia un papel principal
dentro de la sociedad, para resolver ciertos problemas practicos y la

interrelacion con otras ciencias.

Cabe destacarse que, en la vida cotidiana, todo individuo acude a las
matematicas de manera casi inconsciente. Un ejemplo es cuando una
persona acude a una tienda y compra un kilo de arroz, el vendedor le
dice el precio y tal persona inmediatamente realiza un célculo bésico para

saber con qué billete pagar y cuanto de vuelto puede que recibir.
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La matemética y el aprendizaje significativo

Algunos autores comprenden que el aprendizaje de las mateméaticas debe
ser significativo. Que se trata de una disposicion por parte del estudiante
para relacionar una tarea de aprendizaje fundamental y no parcial, con

aspectos relevantes de su propia estructura cognitiva.

Segun (WITTROCK, 1997)

“El aprendizaje es un proceso de descubrimiento, los mismos
alumnos deben descubrir relaciones significativas entre experiencia
pasada e informacion nueva. Deben asumir responsabilidad por la
actividad cognitiva y producir elaboraciones mentales o

transformaciones cognitivas” (p. 22).

Durante los niveles bésicos, el estudiante establece su aprendizaje, es
decir crea estructuras iniciales y esquemas mentales simples que
lentamente se volverdn complejos y ricos. Estos esquemas son
fundamentales para que el aprendizaje sea en todo momento significativo.
Para que el aprendizaje significativo se produzca en mateméatica, no sélo
es necesario incorporar nuevos contenidos a redes de significados ya
construidas, sino que para ello es necesario que sea significativo desde
Su estructura interna, es decir, debe ser clara, coherente, y no presentarlo
de manera arbitraria y desorganizada. Por esta razén es muy necesaria
introducir un aprendizaje significativo en matematicas, para que el
estudiante tenga una actitud positiva hacia la asignatura. Este aprendizaje

se puede aplicar con la ayuda de la nueva tecnologia.

La importancia de la matematica en los nifios

El lenguaje de la matemética permite comprender, interpretar, solucionar

problemas, la capacidad de desarrollar el razonamiento logico.
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La logica es uno de los cuatros ambitos que conforman la matematica
junto con el célculo, las medidas y la geometria. En este ambito légico se
engloban aquellos procesos en los que los nifios y las nifias observan el
entorno mas proximo, experimentan, reflexionan y sacan conclusiones del

razonamiento.

Lo importante para este periodo de la vida es el autoconocimiento; y el
objetivo principal de las matematicas en la educacion infantil es el orden
de la maduracién de unos procesos y la formacion de una estructura
mental: la presentacién aspera de objetos mateméticos asi como de los
signos que se utiliza para representarlos, comprueba la necesidad
psicolégica de la manipulacion exploratoria en  los procesos de
ensefianza en la formacion de las nociones, relaciones y operaciones pre
matematicas y matematicas

El desarrollo de todo este proceso, es la clave principal para el desarrollo

de la inteligencia matematica, que contribuye al estudiante a:

e Motivar el desarrollo de la mente y la capacidad intelectual, donde
pueden asi observar lo que nos rodea y descubrir en ellos
cantidades, posiciones y medidas para luego poderlas interpretar.

e Capacidad de solucionar problemas en diferentes ambitos de la
vida.

e Capacidad de razonar, sobre metas y la forma de planificar para

lograrlo.

La tecnologiay su uso en la ensefianza de las matematicas

El impacto que tiene la computadora a nivel mundial, lleva a la reflexion
hacer uso de ella en el salon de clase. Actualmente existen varios

software para la ensefianza de las matematicas que facilitan al docente la
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introduccién de los conceptos, el desarrollo de procedimientos, estudios
de objetos entre otros.

Para (ARCAVI & HADA, 2009)

“La existencia del computador plantea a los
educadores matematicos el desafio de disefiar actividades en las
cuales aprovechen esas caracteristicas con el potencial de apoyar

nuevas maneras de ensefianza” (p.41).

Actualmente la educacion mateméatica se desarrolla con ayuda de la
tecnologia, en algunas instituciones, porque no todas cuentan con un
laboratorio de computacién, o docentes dispuestos a utilizarla, porque aun

contindan con los métodos tradicionales en los aprendizajes matematicos.

Los cambios reciente en los bloques curriculares de matematicas
reconocen la importancia del uso de un computador en el aprendizaje de
los estudiantes. A pesar del gran avance que tienen las nuevas
tecnologias, muchos docentes rechazan el uso de calculadora y

computadora por creer que el uso inhibira a otras habilidades.

Existen programas a la disposicion de los docentes y estudiantes en
diferentes idiomas y en todos los niveles. Esto significa que la tecnologia
puede considerarse como un recurso didactico para la ensefianza de las

matematicas.

El aspecto central en cuanto al aprendizaje con la ayuda de la
computadora, tecnologia, radica definitivamente, en una adecuada
interaccién entre programas previamente seleccionados, los docentes, los
estudiantes y las actividades concretas de aprendizajes. El tal adelanto
técnico y didactico no significa que va a sustituir la presencia activa y

formadora de los docentes. Son los mismos docentes quienes recaen con
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mayor peso la responsabilidad pedagdgica y didactica, ya que no puede
imaginar una sociedad integralmente “educada” sin su presencia
formadora.

Se puede decir, que el computador se convierte en un recurso
indispensable para el adecuado desarrollo del proceso de ensefianza de
todas las asignaturas, especialmente en el area de las matematicas, el
cual requiere de la presencia activa de los docentes como mediador,

disefiador y evaluador de medios.

La tecnologia es fundamental en la ensefianza y aprendizajes de las

matematicas

Las tecnologias electronicas, tales como los computadores, calculadoras,
entre otros; se considera herramientas basicas para ensefiar, aprender y
“‘hacer” matematicas. Porque ofrece imagenes visuales de ideas
matematicas, facilitan la organizacion y el analisis de datos, hacen
calculos de forma eficiente y exacta. Ellas pueden contribuir en las
investigaciones de los estudiantes especialmente en las areas de las
matematicas, donde incluyen nimeros, medidas, geometria, estadistica y
algebra. Cuando los estudiantes disponen de herramientas tecnoldgicas,

se pueden concentrar en tomar decisiones, razonar y resolver problemas.

Los estudiantes aprenden matematicas de una forma facil y con mayor
profundidad, con el uso apropiado de la tecnologia. Se debe considerar
que la tecnologia no se debe utlizar como un reemplazo de la
comprension basica; mas bien, debe utilizarse para fomentar esas
comprensiones e discernimientos. En los programas de ensefianza de las
matematicas, la tecnologia se debe utilizar frecuentemente vy
responsablemente, con el objeto de enriquecer el aprendizaje de las

matematicas en los estudiantes.
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La existencia, rapidez y poder de la tecnologia hacen posible y preciso
averiguar qué mateméaticas deben aprender los estudiantes, y cual es la
mejor forma de aprenderlas. En las clases de matematicas observadas en
los principios y estandares, cada estudiante tiene acceso a la tecnologia
con el fin de facilitar su aprendizaje matematico, guiado por un docente
ejercitado.

La tecnologiaresalta el aprendizaje de las mateméticas

La tecnologia ayuda a los estudiantes a aprender matematicas. Por
ejemplo, con los computadores los estudiantes pueden examinar varias
formas de graficos que es posible hacer manualmente, de tal manera que
es facil realizar muchas investigaciones. El poder grafico de las
herramientas tecnolégicas facilita el acceso a diferente modelos visuales
hacia los estudiantes, que algunos no pueden, generar en forma
independiente. La capacidad de las herramientas tecnoldgicas para
realizar calculos mateméticos, amplia el nivel de problemas que los
estudiantes pueden resolver con mayor facilidad, le permite elaborar
procedimientos habituales en forma rapida y precisa, liberandoles tiempo

para elaborar conceptos y modelos matematicos.

El nivel de compromiso por parte de los estudiantes, hacia las
matematicas abstractas, puede iniciarse mediante la tecnologia. Esta
enriquece el nivel y la calidad de las investigaciones porque proporciona
una manera de crear ideas matematicas desde diferentes puntos de vista.
El aprendizaje de los estudiantes se apoya por la retroalimentacion que se

suministra mediante la tecnologia.

La tecnologia también provee un punto concéntrico, cuando los
estudiantes discuten entre si y con su docente, acerca de los objetos que
muestra la pantalla y los efectos que tienen las diferentes

transformaciones dinamicas que permite desarrollar la tecnologia.
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La tecnologia ofrece a docentes muchas opciones para ajustar la
instruccion a necesidades especificas de los estudiantes. Los estudiantes
que se distraen facilmente, logran concentrarse mejor cuando los
ejercicios se realizan a través de un computador, y aquellos que tienen
dificultades de organizacion se pueden beneficiar con las condiciones
Impuestas por un ambiente de computador. Los estudiantes que tienen
problema con los procedimientos basicos pueden desarrollar y demostrar
otras formas de comprension matematica, a su vez, ayudarles a aprender

los procedimientos.

La tecnologia: La manera efectiva de ensefiar matematicas

El uso adecuado de la tecnologia mediante las ensefianzas de
matematicas depende del docente. Como con cualquier herramienta de
ensefianza, debe usarse de forma adecuada y eficientemente. Los
docentes debe utilizar la tecnologia con un objetivo especifico el de
mejorar el aprendizaje de sus estudiantes, y crea tareas matematicas que

aprovechen al maximo la tecnologia.

Por ejemplo, los docentes pueden utilizar recursos de internet para

disefiar tareas para los estudiantes.

La tecnologia no reemplaza al docente de matematicas. A pesar de que
los estudiantes utilicen herramientas tecnoldgicas, varias veces Yy
aparenten trabajar de forma independiente del docente; sin embargo esta
es una impresién mentirosa. El docente juega un rol importante en un
salon de clase beneficiada con la tecnologia, toma disposiciones que
pueden afectar el proceso de aprendizaje del estudiante. Por lo tanto el
docente debera decidir si va a utilizar la tecnologia, cuando se la utiliza y
cOmo se va a realizar las ensefianzas. A medida que los estudiantes

utilizan los computadores en clase, el docente tiene la oportunidad de

33



observar y fijarse como razonan cada estudiante; especialmente cuando
se encuentran en situaciones dificiles de observar. Por lo tanto la
tecnologia ayuda al docente evaluar e inspeccionar los procesos que
siguen los estudiantes en las investigaciones matematicas, para obtener

resultados inmediatos.

Es decir, la tecnologia permite enriquecer la informacion disponible, para
que los docentes la utlicen cuando tome decisiones que estén

relacionados con la ensefanza.

La tecnologia contribuye al tipo de mateméticas que ensefia

La tecnologia contribuye no simplemente la forma que se ensefian y
aprenden matematicas, sino que juega un papel importante; respecto a
gué se ensefia, coOmo y cuando aparece un tema en el curriculo. Si se
tiene la tecnologia a mano, los nifios pequefios pueden investigar y
desarrollar problemas relacionados con numeros grandes, o pueden
investigar caracteristicas de las formas al utilizar un software dinamico de
matematica. Los estudiantes de educacion basica logran organizar y
examinar grandes grupos de datos. Estudiante de los afios medios
pueden estudiar relaciones lineales y las ideas de inclinacion. Sin
embargo, los estudiantes de los afios superiores alcanzan utilizar
simulaciones para estudiar distribucién de muestras, y logran trabajar con
sistemas algebraicos de computador que ejecutan eficientemente la
mayor parte de la manipulacion simbdlica que constituye la luz de
programas de matematicas tradicionales en las escuelas. El estudio del
algebra no se limita a simples situaciones, las cuales la manipulacién
simbdlica es respectivamente sencilla. Al utilizar las herramientas
tecnoldgicas, los estudiantes logran elaborar varios modelos y resolver

problemas muy complejos que anteriormente eran dificiles para ellos. La
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tecnologia permite a los estudiantes utilizar ideas de un area matematica

para razonar mejor en otra.

La tecnologia ayuda a los docentes a observar el progreso de habilidades
y procedimientos con un desarrollo mas general de la comprensién
matematica. En la medida que las habilidades se consideren principales
se vuelven menos necesarias debido a las herramientas tecnoldgicas, y
logran que los estudiantes trabajen a niveles muy altos de generalizacion.
El trabajo con herramientas virtuales (simulaciones en computador de
manipulables fisicos) o con logo, puede permitir a nifios pequefios
aumentar su experiencia fisica y desarrollar una vision inicial de ideas
artificiales, tales como el uso de algoritmos. En forma analoga las
herramientas gréficas facilitan la investigacion de caracteristicas de las
clases y funciones. Debido a la tecnologia, muchos temas en
matematicas reservado asumen una nueva importancia en el aula de
matematicas moderna; las fronteras del mundo matemético se

transforman cada dia.
FUNDAMENTACION PEDAGOGICA

Este proyecto presenta una importancia actual en el proceso educativo,
con respecto al uso de la tecnologia en el aprendizaje de mateméatica que
ayudara a fortalecer las ensefianzas, Yy ayudara al desarrollo cognitivo
del estudiante. EI empleo de esta tecnologia servira como una estrategia

pedagogica que el docente podra emplear en la clase.

La tecnologia segtin (GUILLEN, 2006):

“La tecnologia tiene en aquél un componente pedagoégico
en tanto se orienta hacia la formacion del sujeto; y un
componente educativo, en tanto se traza horizontes en
relacion con una sociedad global hacia la cual se orienta
para transformar las condiciones y la calidad de vida”.
(p. 136)
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Se entiende como pedagogia, el conjunto de saberes que buscan tener
impacto en el proceso educativo, y su objeto de estudio es la formacion.
Segun (KANT, 2006) pedagogia: “Es el objeto de la teoria de la

educacion, es el estudio de las finalidades y el modo de lograrlas”
(p. 34).

Al utilizar una aplicacion multimedia en la asignhatura matematica, sera
una herramienta didactica que logrard brindar un aprendizaje

significativo y aumentara la participacion del estudiante en clase.

Sin olvidar que la incorporacion de la tecnologia en la educacion
representa un desarrollo importante en la sociedad. Para (DUSHASTEL,
1996) “La tecnologia Educativa, en sentido amplio, admite el disefio
pedagdgico y se interesa por la estructuraciéon y la presentacion de
informacién con objetivos educativos” (p. 17).

Es decir, proponer nuevas estrategias, métodos de ensefianza-
aprendizajes aplicada en diferentes materias educativas, para lograr un

objetivo principal. EI de mejorar la educacién a nivel mundial.

FUNDAMENTACION FILOSOFICA

La tecnologia en el &mbito educativo fue el resultado de las diferentes
concepciones y teorias educativas; desde una orientacion psicologica
principalmente conductista hasta la mas reciente situacion de
cognoscitivismo pleno. Esto permitid a la tecnologia educativa pasar del
uso de los medios masivos como los audiovisuales a utilizar, los medios
individualizados como el microcomputador, las redes de computacion y

el internet; y lograr asi, un aprendizaje significativo.

Segun En el informe de la Comision de Tecnologia Instruccional en 1970,

se propuso que el uso de la tecnologia educativa era:
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a) Factible para una educacién mas productiva.
b) Brindar ensefianza con bases cientificas.

c) Brindar un aprendizaje significativo.

d) Igualdad al acceso de la educacion.

Con el uso de la tecnologia en la educacion, los estudiantes tendran un
mejor aprendizaje que sea significativo y exploratorio. Para ello el
docente tiene a su cargo poner en marcha como herramienta de
aprendizaje, el uso de la tecnologia. Para (Cabero, 1991) La Tecnologia
educativa: “Se puede considerar como una disciplina integradora,

viva, polisémica, contradictoria y significativa de la Educacién”
(p.54).

Para (MARTINEZ C, 2008) para poder logar un aprendizaje significativo:

“No se trata unicamente de saber una serie de métodos y técnicas de
enseflanza, sino sobre todo se trata de conocer en profundidad
como aprende nuestro estudiante, como perciben y procesan lo que

aprende” (p. 243).

En cuanto al aprendizaje de la matematica en relacién a la tecnologia
segun (LIZARZABURU, 2001) dice:

“El aprendizaje de la matematica es una necesidad
sentiday percibida. Esto se debe a que la ciencia y
la tecnologia son el nucleo y el motor de la
actual sociedad del conocimiento. Aprender
matematica es, ante todo, adquirir poder para
defenderse de la exclusion y autoafirmarse”. (p. 274)

Al incorporar la tecnologia como un método de aprendizaje de las

matematicas en los nifios de primer afio de basico, lograra disminuir los
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elevados indices del fracaso escolar, repeticion y marginalidad educativa,

problemas muy frecuentes que se dan a nivel nacional.

FUNDAMENTACION TECNOLOGICA

Los fundamentos tecnol6gicos se centran en la utilidad que tiene la
tecnologia en el ambito educativo, para lograr un aprendizaje innovador

de las matematicas, mediante nuevos entornos.

Dentro de las ventajas que presenta la tecnologia en el ambito educativo,
en este caso la aplicacion multimedia, es el ser capaz de integrar tres tipo
de informacién: texto, cine (audio y video) e informética. EIl cual se
convierte en una tecnologia atrayente para los docentes y estudiantes.
También es considerada como un sistema de generacién de recurso
didactico, por ser un medio rico en informacion que se presenta de forma

atractiva y con posibilidad de interaccion.

Sin dejar a un lado que cuando se habla de nuevas tecnologias se
refiere principalmente a los grandes sistemas de comunicacion: video,
informatica y las telecomunicaciones; no so6lo a los equipos, que hace
posible esta tipo de comunicacién sino también al desarrollo de
aplicaciones (software). Por otra parte (TEJEDOR, 1996) dice:

‘“La nuevas tecnologias ofrecen, respecto a tecnologias de corte mas
tradicional, la posibilidad de una comunicacion altamente interactiva
donde emisor y receptor intercambia sus mensajes sin barreras

espacio-temporales” (p. 234).
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FUNDAMENTACION LEGAL

Este proyecto de investigacion se sustenta en las siguientes leyes de la

Constitucion de la Republica del Ecuador 2008.

TITULO I
Derechos
Capitulo segundo
Derechos del buen vivir
Seccion tercera
Comunicacion e Informacion

Art. 16.-Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen
derecho a:

1. Una comunicacion libre, intercultural, incluyente, diversa vy
participativa, en todos los ambitos de la interaccion social, por
cualquier medio y forma, en su propia lengua y con sus propios
simbolos.

2. EI acceso wuniversal a las tecnologias de informacién vy
comunicacion.

3. La creacion de medios de comunicacién social, y al acceso en
igualdad de condiciones al uso de las frecuencias del espectro
radioeléctrico para la gestion de estaciones de radio y television
publicas, privadas y comunitarias, y a bandas libres para la
explotacion de redes inalambricas.

4. El acceso y uso de todas las formas de comunicacion visual,
auditiva, sensorial y a otras que permitan la inclusion de personas
con discapacidad.

5. Integrar los espacios de participacion previstos en la Constitucion

en el campo de la comunicacion.



Titulo VI
Régimen de desarrollo
Capitulo primero

Principios generales

Art. 277.-Para la consecucion del buen vivir, seran deberes generales del
Estado:

Promover e impulsar la ciencia, la tecnologia, las artes, los saberes
ancestrales y en general las actividades de la iniciativa creativa

comunitaria, asociativa, cooperativa y privada.

Titulo VII
Régimen del buen vivir
Seccion primera
Educacién

Art. 343.- El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el
desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de
la poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacién de
conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra como
centro al sujeto que aprende, y funcionara de manera flexible y dinamica,

incluyente, eficaz y eficiente.

Seccion octava
Ciencia, tecnologia, innovacién y saberes ancestrales

Art. 385.- El sistema nacional de ciencia, tecnologia, Innovacion y
saberes ancestrales, en el marco del respeto al ambiente, la naturaleza, la

vida, las culturas y la soberania, tendra como finalidad:

1. Generar, adaptar y difundir conocimientos cientificos y

tecnoldgicos.
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Recuperar, fortalecer y potenciar los saberes ancestrales.
3. Desarrollar tecnologias e innovaciones que impulsen la produccion
nacional, eleven la eficiencia y productividad, mejoren la calidad de

vida y contribuyan a la realizacion del buen vivir.

Art. 386.- El sistema comprendera programas, politicas, recursos,
acciones, e incorporara a instituciones del Estado, universidades y
escuelas politécnicas, institutos de investigacion publicos y privados,
empresas publicas y privadas, organismos no gubernamentales y
personas haturales o juridicas, en tanto realizan actividades de
investigacion, desarrollo tecnolégico, innovacion y aquellas ligadas a los

saberes ancestrales.

El Estado, a través del organismo competente, coordinara el sistema,
establecera los objetivos y politicas, de conformidad con el Plan Nacional

de Desarrollo, con la participacién de los actores que lo conforman.

Art. 387.- Sera responsabilidad del Estado:

1. Facilitar e impulsar la incorporacién a la sociedad del conocimiento
para alcanzar los objetivos del régimen de desarrollo.

2. Promover la generacion y produccion de conocimiento, fomentar la
investigacion cientifica y tecnologica, y potenciar los saberes
ancestrales, para asi contribuir a la realizacion del buen vivir, al
sumak kausay.

3. Asegurar la difusion y el acceso a los conocimientos cientificos y
tecnoldgicos, el usufructo de sus descubrimientos y hallazgos en el
marco de lo establecido en la Constitucion y la Ley.

4. Garantizar la libertad de creacion e investigacion en el marco del
respeto a la ética, la naturaleza, el ambiente, y el rescate de los
conocimientos ancestrales.

5. Reconocer la condicidon de investigador de acuerdo con la Ley.
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Art. 388.- El Estado destinara los recursos necesarios para la
investigacion cientifica, el desarrollo tecnoldgico, la innovacion, la
formacion cientifica, la recuperacion y desarrollo de saberes ancestrales y
la difusion del conocimiento. Un porcentaje de estos recursos se destinara
a financiar proyectos mediante fondos concursales. Las organizaciones
que reciban fondos publicos estaran sujetas a la rendicion de cuentas y al

control estatal respectivo.
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CAPITULO II
METODOLOGIA, ANALISIS E INTERPRETACION DE
RESULTADOS
METODOLOGIA

En este capitulo presenta un analisis realizado por entrevista a
autoridades, encuesta a padres de familia de la Escuela Fiscal N°5 “Patria
Ecuatoriana” donde se detalla los métodos y técnicas de investigacion y

el resultado de la encuesta realizada.
Método

Método es una serie de pasos, que conduce a una meta. Es decir,
camino, trazado por reglas y procedimientos con un orden logico para

llegar correctamente a la meta. (BAENA, 2003) Dice:

“Es el conjunto de procesos que el hombre debe emprender en la

investigacion y demostracion de la verdad” (p. 32).

Método cientifico

Es un proceso para descubrir y explicar hechos, fenbmenos fisicos del
mundo, Yy con estos conocimientos permitir aplicaciones utiles en el
hombre. Para (BAENA, 2003):

“El método cientifico es un procedimiento para descubrir las
condiciones en que se presentan sucesos especificos, caracterizado
generalmente por ser tentativo, verificable, de razonamiento riguroso

y observacién empirica” (p. 32).
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El método a utilizar en mi proyecto es método inductivo
Método inductivo
Para (MUNCH & ANGELES, 2009) el método inductivo:

“Es un proceso en el que, a partir del estudio de casos particulares,
se obtienen conclusiones o leyes universales que explican o

relacionan los fendémenos estudiados” (p. 33).

Segun la investigacion del proyecto se utilizara el método inductivo
porque a través de este método se puede observar, analizar los
beneficios que brinda el uso de la tecnologia en el aprendizaje de las

matematicas en los nifios de primer afio de béasica.

TIPOS DE INVESTIGACION

En este trabajo se utilizaron los tipos de investigacion: Descriptiva,

Aplicada y Cualitativa.
Investigacion Descriptiva
(RODRIGUEZ, 2005)

“Comprende la descripcion, registro, anadlisis e
interpretacion de la naturaleza actual, composicion o
procesos de los fendmenos. El enfoque se hace sobre
conclusiones dominantes, o sobre cémo una persona,
grupo o cosa, se conduce o funciona en el presente. La
investigacion descriptiva trabaja sobre realidades y su
caracteristica fundamental es la de presentarnos una
interpretacién correcta”. (p. 25)

Es una investigacion que describe de un  modo ordenado las
caracteristicas de una poblacién o situacién de interés. Recoge datos de

una hipotesis, y luego analizan su resultado con el fin de obtener
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informacién que contribuyan al conocimiento. Es decir, llegar a conocer la
situacién a través de una descripcion exacta y correcta. En este caso se
necesita tener una descripcion detallada sobre el uso de la tecnologia en

el aprendizaje de matematicas en los nifios de primer afio basico.

Investigacion Aplicada

Se caracteriza por buscar el conocimiento, mas alld de posibles
aplicaciones. Su objetivo consiste en resolucién de problemas especificos
para mejorar la calidad de vida de la sociedad. Para (BARRIOS R., 2003)

investigacion aplicada:

“Es la que tiende a modificar una realidad presente con alguna

finalidad practica” (p. 28).

A través de esta investigacion se busca tener conocimientos sobre los
problemas que presentan los estudiantes de primer afio de béasica en el
aprendizaje de matematica y presentar una solucién ante el problema

mediante el uso de la tecnologia en clase.

Investigacion cualitativa

Es aquella que se caracteriza por realizar estudios intensivos y de
profundidad en muestras pequefias a traveés de técnicas que permita la

interpretacion del fenbmeno que se quiere investigar.
(BELCAZAR NAVA, 2005)

“Se caracteriza por la utilizacion de técnicas que le permitan recabar
datos que le informen de la particularidad de las situaciones,
permitiendo una descripcion exhaustiva y densa de la realidad
concreta, objeto de la investigacion” (p. 24).
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POBLACION Y MUESTRA
Poblacién

Conjunto total de individuos, objetos o medidas que posee varias
caracteristicas similares en lugar y momento determinado que se
estudiara en una investigacion. (LERMA GONZALEZ, 2009)

“Es el conjunto de todos los elementos de la misma especie qu
presentan una caracteristica determinada o que se corresponden a
una misma definicibn y a cuyos elementos se le estudiardn sus

caracteristicas y relaciones” (p. 30).

La poblacion en este trabajo de investigacibn se estratificdé en:
Autoridades, Docentes y Representantes legales.

CUADRO # 2
ITEM ESTRATO POBLACION
1 Autoridad 1
2 Docentes 14
3 Representantes legales 310
4 Estudiantes 490
Total 815

Fuente: Escuela Fiscal Mixta N°5 “Patria Ecuatoriana”
Elaborado por: Rodriguez Chele Mercy

Muestra

La muestra es un subconjunto de la poblacion con similitud en
caracteristica para realizar el estudio de la investigacion. (BARRIOS R.,
2003)

46



“Constituye una parte de los elementos de la poblacién que reune
caracteristicas de todo el conjunto o universo y que han sido

previamente seleccionados para utilizarlo en un muestreo” (p. 109).
La muestra de esta investigacion es de tipo no probabilistica

Muestra No probabilistica

(BARRIOS R., 2003)

“Son las que se toman en base al criterio y al subcriterio del

investigador” (p. 110).

CUADRO # 3
ITEM ESTRATO MUESTRA
1 Autoridad 1
2 Docentes 14
3 Representantes legales 45
Total 60

Fuente: Escuela Fiscal Mixta N°5 “Patria Ecuatoriana”
Elaborado por: Rodriguez Chele Mercy

TECNICAS DE INVESTIGACION

Se utilizaron como técnicas en esta investigacion: observacion, entrevista,

encuesta y documentacion bibliogréaficas.
Observacion

Es una técnica y etapa mas importante en la investigacion que radica en
observar detenidamente el fendmeno, hecho o caso, tomar y se la
registrarla para un andlisis posterior. Considerada como el principio y la
validacion de la toda teoria cientifica. (MUNCH & ANGELES, 2009)
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“En su acepcion mas general, observar equivale a mirar con
detenimiento; es la forma mas usual con la que se obtiene

informacién acerca del mundo circundante” (p. 40).

Entrevista

Técnica mas utilizada en la investigacion que consiste en obtener datos
mediante un didlogo entre dos personas. Donde el entrevistador
(investigador) solicita informacion al entrevistado. Con la finalidad de
obtener la informaciébn sobre el asunto que se esta4 investigando.
(MUNCH & ANGELES, 2009)

“La entrevista es el arte de escuchar y captar informacion” (p. 42).

Encuesta

Es una técnica de investigacibn de campo que consiste en la recopilar
informacion para definir el problema y probar una hipé6tesis; mediante,
preguntas escritas que se entregan a los sujetos, con el fin de que la
contesten de una forma confiable y fieles la misma que sirve para obtener
inferencia acerca de la poblacion. (MUNCH & ANGELES, 2009)

“La encuesta es una técnica que consiste en obtener informaciéon
acerca de una parte de la poblacion o muestra, mediante el uso del

cuestionario o de la entrevista” (p. 49).

Documentacion bibliografica

Es la fuente de trabajo para obtener informacion y realizar la

investigacion de un tema de interés, este tipo de informacion es extraida
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de libros, de ahi proviene la palabra bibliografica. (MUNCH & ANGELES,
2009)

“Es una técnica indispensable para todo trabajo de investigacion y
por su literatura demasiada extensa en todos los campos, es
necesaria que el investigador tenga a su disposicion medios que le
permitan localizar rapida y facilmente la informacién que necesita

sobre el tema de interés” (p. 50).

PROCEDIMIENTO DE LA INVESTIGACION

En el proceso del presente proyecto de investigacion, se pretende
desarrollar los siguientes pasos:
v Seleccién del tema de investigacion.
Establecer los objetivos a resolver.
Planteamiento del problema a resolver.
Recopilacion de la informacion bibliogréfica.
Elaboracién del marco teorico.
Elaboracion de documento para la recoleccion de datos.

Conclusiones y recomendaciones de la investigacion.

SR N N N N R

Elaboracion de la propuesta de la campania.
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ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

RESULTADO DE LA ENTREVISTA REALIZADA A LA AUTORIDAD DE
LA ESCUELA FISCAL MIXTA N° 5 “PATRIA ECUATORIANA”

1. ¢Cudél es su opiniébn sobre la tecnologia dentro del ambito
educativo?
Considero que la tecnologia es una herramienta que en la actualidad
debe ser considerada como una aliada estratégica en el campo
educativo, pues los servicios que ofrece son muy amplios para ser

aplicada en la educacion.

2. ¢Considera usted importante implementar en clase el uso de la
tecnologia en los nifios de primer afio de basica?
Como un elemento de ayuda didactica la tecnologia debe ser
considerada en el aprendizaje de nifios y nifias de primer afio de
basica, pues existen aplicaciones para este nivel que se convierten en

un factor de gran ayuda para lograr los objetivos trazados.

3. ¢Qué asignatura considera importante en el aprendizaje para
implementar el uso de latecnologia dentro de la institucién?
Escoger una asignatura determinada definitiva para aplicar la
tecnologia en el aprendizaje de la misma considero que todas tiene un
sustento valido para aplicarlo, pero creo que tanto Lengua y Literatura
y Matematica son areas de estudio que bien son de gran relevancia

aplicar la tecnologia en su desarrollo.

4. ¢Cudles son las dificultades que presentan los estudiantes en el
proceso de ensefianza de las matematicas?
Considero que el razonamiento légico, el analisis e interpretacion, la
comprension de procesos son factores que afectan el aprendizaje de

las matematicas, todo esto con un complemento que si creo se debe



tomar en cuenta; el uso de material didactico adecuado para este

proposito.

Estd de acuerdo implementar el uso de la tecnologia como
estrategia didactica en el aprendizaje de matematica en los nifios
de primer afio basica.

Como una estrategia definitiva no, pues el nifio debe desarrollar
destrezas motrices que le serviran como por ejemplo utilizar reglas,
compases Yy otros materiales para trazar figuras geométricas elemento
basico que le permitira en un futuro para armar cuerpos geometricos

etc.
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RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS REALIZADAS A LOS
DOCENTES DE LA ESCUELA FISCAL MIXTA N° 5 “PATRIA
ECUATORIANA”

1. ¢La Tecnologia educativa es una opcion para mejorar el proceso

educativo?

Cuadro N°4  La tecnologia mejora el proceso educativo

ITEM VALORACION F %
1 Muy de acuerdo 8 57
2 De acuerdo 6 43
3 Indiferente 0 0
4 En desacuerdo 0 0
TOTAL 14 100

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

GRAFICO N° 2
La tecnologia mejora el proceso educativo

éLa Tecnologia educativa es una opcion para
mejora el proceso educativo?

B Muy de acuerdo
W De acuerdo
H Indiferente

M En desacuerdo

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

Andlisis: De los docentes encuestados el 57% esta muy de acuerdo que
tecnologia cambia el proceso educativo, mientras que el 43% manifiesta

estar de acuerdo.
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2. ¢Considera importante que en el aprendizaje de las matematicas en
los estudiantes de primer afio de basica incluya recursos
tecnoldgicos?

Cuadro N° 5 Importancia de incluir recursos tecnologicos en el
aprendizaje

ITEM VALORACION F %
1 Muy de acuerdo 8 57
2 De acuerdo 6 43
3 Indiferente 0 0
4 En desacuerdo 0 0
TOTAL 14 100

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

GRAFICO N° 3
Importancia_de incluir recursos tecnologicos en el aprendizaje

¢ Considera importante que en el aprendizaje de
las matematicas en los estudiantes de primer
afio de basica incluya recursos tecnologicos?

B Muy de acuerdo
W De acuerdo
B Indiferente

W En desacuerdo

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

Andlisis: De los docentes encuestados el 57% manifestd estar muy de
acuerdo sobre la importancia del aprendizaje de las matematicas en los
estudiantes de primer afio basica, el 43% considera estar s6lo de

acuerdo, mientras 9% estan indiferentes.
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3. ¢Los estudiantes se distraen con facilidad en

matematica?

las clases de

Cuadro N° 6 Se distraen con facilidad en clases

ITEM VALORACION F %
1 Muy de acuerdo 3 21

2 De acuerdo 5 36
3 Indiferente 6 43
4 En desacuerdo 0 0
TOTAL 14 100

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”

Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

GRAFICO N° 4

Se distraen con facilidad en clases

¢ Los estudiantes se distraen con facilidad en las

clases de matematica?

B Muy de acuerdo

B De Acuerdo

H Indiferente

B En desacue

rdo

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”

Andlisis: De los docentes encuestados el 43% manifestdé estar muy de
acuerdo que los estudiantes se distraen con facilidad en clases de
matematica, un 36% esta de acuerdo mientras que un 21% dice estar en

desacuerdo.

Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele
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4. ¢Considera usted que la nueva tecnologia permite al estudiante
desarrollar habilidades y destrezas cognitivas?

Cuadro N° 7 Tecnologia permite el desarrollo cognitivo

ITEM VALORACION F %
1 Muy de acuerdo 7 50
2 De acuerdo 7 50
3 Indiferente 0 0
4 En desacuerdo 0 0
TOTAL 14 100

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”

Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

GRAFICO N° 5
Tecnologia permite el desarrollo cognitivo

éConsidera usted que la nueva tecnologia
permite al estudiante desarrollar habilidades y
destrezas cognitivas?

B Muy de acuerdo
B De acuerdo

B Indiferente

M En desacuerdo

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”

Andlisis: De los docentes encuestados un 50% considera estar muy de
acuerdo, que la tecnologia permite al estudiante desarrollar habilidades y

Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

destrezas cognitivas, y el 50 % dice estar solo de acuerdo.
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5. ¢Considera que el uso de la tecnologia permite tener un aprendizaje
significativo en los estudiantes?

Cuadro N° 8 La tecnologia permite un aprendizaje significativo

ITEM VALORACION F %
1 Muy de acuerdo 8 57
2 De acuerdo 6 43
3 Indiferente 0 0
4 En desacuerdo 0 0
TOTAL 14 100

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

GRAFICO N° 6
La tecnologia permite un aprendizaje significativo

éConsidera que el uso de la tecnologia permite
tener un aprendizaje significativo en los
estudiantes?

B Muy de acuerdo
W De acuerdo
Indiferente

M En desacuerdo

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

Andlisis: De los docentes encuestados el 57% manifestd estar muy de
acuerdo que la tecnologia permite un aprendizaje significativo en los

estudiantes, y el 43% solo esta en de acuerdo.
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6. ¢Es importante usar una aplicacion multimedia en la ensefianza-
aprendizaje de las matematicas?

Cuadro N° 9 Importancia de aplicacion multimedia en el aprendizaje

ITEM VALORACION F %
1 Muy de acuerdo 9 64
2 De acuerdo 5 36
3 Indiferente 0 0
4 En desacuerdo 0 0
TOTAL 14 100

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

GRAFICO N° 7
Importancia de aplicacion multimedia en el aprendizaje

éEs importante usar una aplicacion multimedia en
la ensefianza- aprendizaje de las matematicas?

B Muy de acuerdo
M De acuerdo
M Indiferente

M En desacuerdo

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

Andlisis: De los docentes encuestados el 64% manifestd estar muy de
acuerdo usar una aplicacion multimedia en la ensefianza-aprendizaje de
las matematicas en los estudiantes, mientras el 36% solo esta de acuerdo
y el 9% le es indiferente utilizar los recursos tecnologicos.



7. ¢Esta de acuerdo utilizar un CD interactivo que sirva de apoyo en el
aprendizaje de las matematicas?

Cuadro N° 10 Utilizacion de un CD Interactivo

ITEM VALORACION F %
1 Muy de acuerdo 10 71
2 De acuerdo 4 29
3 Indiferente 0 0
4 En desacuerdo 0 0

TOTAL 14 100

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

GRAFICO N° 8
Utilizacion de un CD Interactivo

éEsta de acuerdo utilizar un CD interactivo que sirva
de apoyo en el aprendizaje de las matematicas?

B Muy de acuerdo
M De acuerdo
Indiferente

M En desacuerdo

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

Andlisis: De los docentes encuestados un 71% esta muy de acuerdo
utilizar un CD interactivo que sirva de apoyo en el aprendizaje de
matematicas en los estudiantes, y un 29% solo esta de acuerdo utilizar

el CD interactivo.
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8. ¢El uso de un CD interactivo en clase, motiva el aprendizaje de los
estudiantes de primer afio de basica?

Cuadro N° 11 CD Interactivo motiva el aprendizaje

ITEM VALORACION F %
1 Muy de acuerdo 9 64
2 De acuerdo 5 36
3 Indiferente 0 0
4 En desacuerdo 0 0
TOTAL 14 100

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”

Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

GRAFICO N° 9

CD Interactivo motiva el aprendizaje

¢El uso de un CD interactivo en clase motiva el
aprendizaje de los estudiantes de primer aino de
basica?

B Muy de acuerdo
B De acuerdo
W Indiferente

M En desacuerdo

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana’
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

Andlisis: De los docentes encuestados el 64% manifestd estar muy de

acuerdo que el CD interactivo motiva el aprendizaje de los estudiantes, y

el 36% solo esta de acuerdo.
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9. ¢Eluso de la tecnologia en clase, mejorara el bajo rendimiento escolar
en mateméaticas de los estudiantes de primer afio de basica en los afios
posteriores?

Cuadro N° 12 Tecnologia mejora el rendimiento escolar

ITEM VALORACION F %
1 Muy de acuerdo 7 50
2 De acuerdo 7 50
3 Indiferente 0 0
4 En desacuerdo 0 0
TOTAL 14 100

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

GRAFICO N° 10
Tecnologia mejora el rendimiento escolar

éEl uso de la tecnologia en clase, mejorara el bajo
rendimiento escolar en matematicas de los
estudiantes de primer afio de basica en los anos
posteriores?

B Muy de acuerdo
M De acuerdo
M Indiferente

m En desacuerdo

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

Andlisis: De los docentes encuestados el 50% esta muy de acuerdo que
la tecnologia mejorara el bajo rendimiento escolar en matematicas, y otro

50% contestaron solo estar de acuerdo.
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10. ¢Es necesario que los docentes se capaciten en el uso de recursos
tecnoldgicos para el proceso de ensefianza - aprendizaje?

Cuadro N° 13 Capacitacion de los recursos tecnolégicos

ITEM VALORACION F %
1 Muy de acuerdo 11 79
2 De acuerdo 3 21
3 Indiferente 0 0
4 En desacuerdo 0 0
TOTAL 14 100

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

GRAFICO N° 11
Capacitacion de los recursos tecnolégicos

¢Es necesario que los docentes se capaciten en el
uso de recursos tecnologicos para el proceso de
ensenanza - aprendizaje?

B Muy de acuerdo
W De acuerdo
H Indiferente

M En desacuerdo

Fuente: Docentes de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

Andlisis: De los docentes encuestados un 79 % manifestd estar muy de
acuerdo recibir capacitacion para utilizar los recursos tecnolégicos en el

aprendizaje, mientras un 21% de los docentes solo esta de acuerdo.
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RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS REALIZADAS A LOS
REPRESENTANTE LEGALES DE LA ESCUELA FISCAL MIXTA N°5
“PATRIA ECUATORIANA”

1. ¢La Tecnologia educativa es una opcién para mejorar el proceso
educativo?

Cuadro N° 14 Tecnologia educativa mejora la educacion

ITEM VALORACION F %
1 Muy de acuerdo 36 80
2 De acuerdo 9 20
3 Indiferente 0 0
4 En desacuerdo 0 0
TOTAL 45 100
Fuente: Representantes legales de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria
Ecuatoriana”

Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

GRAFICO N° 12
Tecnologia educativa mejora la educacion

¢éLa Tecnologia educativa es una opcion
para mejora el proceso educativo?

B Muy de acuerdo
H De acuerdo
Indiferente

M En desacuerdo

Fuente: Representantes legales de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

Andlisis: De los representantes legales encuestados el 80% esta muy de
acuerdo que la tecnologia educativa mejora el proceso educativo y un

20% dice estar solo de acuerdo.
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2. ¢Considera usted que la nueva tecnologia le permite a su hijo/a
desarrollar habilidades y destrezas cognitivas?

Cuadro N° 15 La tecnologia permite desarrollar habilidades cognitivas

ITEM VALORACION F %
1 Muy de acuerdo 24 53
2 De acuerdo 21 47
3 Indiferente 0 0
4 En desacuerdo 0 0
TOTAL 45 100
Fuente: Representantes legales de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria
Ecuatoriana”

Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

GRAFICO N° 13
La tecnologia permite desarrollar habilidades cognitivas

é¢Considera usted que la nueva tecnologia
le permite a su hijo/a desarrollar
habilidades y destrezas cognitivas?

B Muy de acuerdo
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B En desacuerdo

Fuente: Representantes legales de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria
Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

Andlisis: De los representantes legales encuestados el 53% manifesto
estar muy de acuerdo que la tecnologia permite desarrollar las
habilidades y destrezas cognitivas, y un 47% respondieron estar solo de
acuerdo.



3. ¢Considera que matematicas es una materia fundamental en el
aprendizaje de su hijo?

Cuadro N° 16 Matematica materia fundamental de aprendizaje

ITEM VALORACION F %
1 Muy de acuerdo 31 69
2 De acuerdo 12 27
3 Indiferente 2 4
4 En desacuerdo 0 0
TOTAL 45 100
Fuente: Representantes legales de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria
Ecuatoriana”

Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

GRAFICO N° 14
Matematica materia fundamental de aprendizaje

¢Considera que matematicas es una materia
fundamental en el aprendizaje de su hijo?

B Muy de acuerdo
H De acuerdo
¥ Indiferente

B En desacuerdo

Fuente: Representantes legales de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria
Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

Andlisis: De los representantes legales encuestadas el 69%
consideran estar muy de acuerdo que las matematicas es una materia
fundamental en el aprendizaje de su hijo, mientras el 27% solo esta de

acuerdo y un 4% le es indiferente.



4. ¢Considera que la falta de atencion en clase es un problema en el
aprendizaje de las matematicas?

Cuadro N° 17 Falta de atencion problema de aprendizaje

ITEM VALORACION F %
1 Muy de acuerdo 23 51
2 De acuerdo 15 33
3 Indiferente 3 7
4 En desacuerdo 4 9
TOTAL 45 100
Fuente: Representantes legales de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria
Ecuatoriana”

Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

GRAFICO N° 15
Falta de atencion problema de aprendizaje

¢Considera que la falta de atencion en clase
es un problema en el aprendizaje de las
matematicas?

® Muy de acuerdo
M De acuerdo
M Indiferente

W En desacuerdo

Fuente: Representantes legales de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria
Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

Andlisis: De los representantes legales encuestadas el 51% manifesto
estar muy de acuerdo que la falta de atencién en clase es un problema en
el aprendizaje de las mateméticas, el 33% dijeron solo estar de acuerdo,
un el 7% le es indiferente y un 9% no esta de acuerdo.



5. ¢Esta de acuerdo que los docentes renueven su método de

ensefianza- aprendizaje en matematica?

Cuadro N° 18 Los docentes renueven su método de ensefanza

ITEM VALORACION F %
1 Muy de acuerdo 26 58
2 De acuerdo 19 42
3 Indiferente 0 0
4 En desacuerdo 0 0

TOTAL 45 100

Fuente: Representantes legales de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria

Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

GRAFICO N° 16

Los docentes renueven su método de ensefanza

¢Esta de acuerdo que los docentes
renueven su método de ensenanza-
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H De acuerdo
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m En desacuerdo

Fuente: Representantes legales de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria

Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

Andlisis: De los representantes legales encuestadas el

58% manifest6

estar muy de acuerdo que los docentes renueven su meétodo de

ensefianza-aprendizaje en matematicas, y un 42% dijeron solo estar de

acuerdo.
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6. ¢Esta de acuerdo que los docentes utilice la tecnologia como
estrategia didactica en el aprendizaje de las matematicas?

Cuadro N° 19 Docentes utilice la tecnologia

ITEM VALORACION F %
1 Muy de acuerdo 26 58
2 De acuerdo 14 31
3 Indiferente 1 2
4 En desacuerdo 4 9
TOTAL 45 100
Fuente: Representantes legales de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria
Ecuatoriana”

Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

GRAFICO N° 17
Docentes utilice la tecnolog_;ia

¢Esta de acuerdo que los docentes utilice
la tecnologia como estrategia didactica en
el aprendizaje de las matematicas?

2%

B Muy de acuerdo
H De acuerdo
Indiferente

M En desacuerdo

Fuente: Representantes legales de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria
Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

Andlisis: De los representantes legales encuestadas el 58% manifesto
estar muy de acuerdo que los docentes utilice la tecnologia como
estrategia didactica en el aprendizaje de las matematicas, el 31% dijeron
solo estar de acuerdo, un 2 % le es indiferente mientras que un 9% esta
en desacuerdo.
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7. ¢El uso del CD interactivo en clase facilita el aprendizaje
matematicas en su hijo/a?

Cuadro N° 20 CD interactivo facilita el aprendizaje

ITEM VALORACION F %
1 Muy de acuerdo 27 60
2 De acuerdo 15 33
3 Indiferente 3 7
4 En desacuerdo 0 0
TOTAL 45 100

de las

Fuente: Representantes legales de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria

Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

GRAFICO N° 18
CD interactivo facilita el aprendizaje

¢El uso del CD interactivo en clase facilita el
aprendizaje delas matematicas en su hijo/a?
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M Indiferente
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Fuente: Representantes legales de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria

Andlisis: De los representantes legales encuestadas el

Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

60% manifestd

estar muy de acuerdo que el uso de un CD interactivo en clase facilita el

aprendizaje de las matematicas en sus hijos, el 33% dijeron solo estar de

acuerdo, mientras el 7% le es indiferente.
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8. ¢La utilizacion de la tecnologia en clase mejorara el rendimiento
escolar en matematicas de su hijo/a?

Cuadro N° 21 La tecnologia mejorara el rendimiento escolar

ITEM VALORACION F %
1 Muy de acuerdo 23 51
2 De acuerdo 17 38
3 Indiferente 2 4
4 En desacuerdo 3 7
TOTAL 45 100
Fuente: Representantes legales de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria
Ecuatoriana”

Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

GRAFICO N° 19
La tecnologia mejorara el rendimiento escolar

¢éLa utilizacion de la tecnologia en clase
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4% 7%
0

B Muy de acuerdo
B De acuerdo
Indiferente

B En desacuerdo

Fuente: Representantes legales de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria
Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

Andlisis: De los representantes legales encuestadas el 51% manifesto
estar muy de acuerdo que la tecnologia en clase mejorara el rendimiento
escolar en matematicas, el 38% dijeron solo estar de acuerdo, un 4% le

es indiferente mientras que un 7% esta en desacuerdo.
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9. ¢Es necesario que los docentes se capaciten en el uso de recursos
tecnoldgicos para el proceso de ensefianza-aprendizaje?

Cuadro N° 22 Capacitacion de los docentes

ITEM VALORACION F %
1 Muy de acuerdo 26 58
2 De acuerdo 19 42
3 Indiferente 0 0
4 En desacuerdo 0 0
TOTAL 45 100
Fuente: Representantes legales de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria
Ecuatoriana”

Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

GRAFICO N° 20
Capacitacion de los docentes
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en el uso de recursos tecnologicos para el
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Fuente: Representantes legales de la Escuela Fiscal N° 5 “Patria
Ecuatoriana”
Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

Andlisis: De los representantes legales encuestadas el 58% manifesto
estar muy de acuerdo que los docentes se capaciten en el uso de

recursos tecnoldgicos para el proceso de ensefianza-aprendizaje y un
42% dijeron solo estar de acuerdo.



DISCUSION DE LOS RESULTADOS

De la entrevista realizada a las directivas se evidencia que la autoridades

tiene predisposicion a analizar la propuesta.

La directiva de la Institucion educativa manifestdé que es un aporte

magnifico implementar la tecnologia para ayudar en el aprendizaje de las

matematicas en los nifios, porque aprenderan mas rapidamente y en el

futuro aportard con nuevas investigaciones.

De los docentes encuestados:

>

>

>

Un 57% manifestd estar muy de acuerdo de que la tecnologia
educativa es una opcién para mejorar el proceso educativo
También un 57% manifestdé la tecnologia permite tener un
aprendizaje significativo en los estudiantes.

Un 50 % es muy de acuerdo que la tecnologia permite al estudiante
desarrollar las habilidades y destrezas cognitivas.

También un 79 %, estar muy de acuerdo de recibir capacitacion en
el uso de recursos tecnoldgicos para el proceso de ensefianza-

aprendizaje

De los representantes legales encuestados:

>

>

>

>

el 80 % dice estar muy de acuerdo que la tecnologia es una opcion
para mejorar el proceso educativo.

Un 53% de representantes esta muy de acuerdo que la tecnologia
les permite a sus hijos desarrollar habilidades y destrezas
cognitivas.

un 58 % considera que los docentes debe utilizar la tecnologia
como recurso didactico en el aprendizaje de las matematicas

58% manifestd que los docentes debe capacitarse en el uso de los

recursos tecnoldgicos para el proceso de ensefianza.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

La mayoria de los docentes no utilizan recursos tecnolégicos
como una estrategia didactica en el aprendizaje de sus
estudiantes.

La falta de atencion en clase de matematica es un problema
principal dentro de la institucion.

Los docentes no estd capacitado en el uso de las

herramientas tecnoldgicas como un método de ensefianza.

Recomendaciones

Se debe capacitar a los docentes en utilizar la tecnologia,
como una estrategia didactica para el aprendizaje de sus
estudiantes.

Se debe realizar gestion permanente para adquirir recursos
didacticos tecnolégicos.

Promover en los docentes la aplicacibn de metodologias
activas que desarrolle habilidades matematicas en los nifios.
Aplicar el CD interactivo con ejercicios de razonamiento

l6gico matemaético, recurso motivador del aprendizaje.
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CAPITULO 1l

LA PROPUESTA
TiTULO

Aplicacion multimedia con estrategias didacticas para el desarrollo del

razonamiento I6gico matematico

JUSTIFICACION

La implementaciéon de una aplicacion multimedia, como estrategia
didactica incluye metodologias y juegos de acuerdo a la reforma
curricular educativa en el area de Matematica, los beneficiarios seran los

estudiantes y docentes de Primer Afio de Educacién Basica.

La aplicacion multimedia permitira en el estudiante desarrollar las
habilidades cognitivas mediante la interaccion con la computadora, pues
los conocimientos adquiridos en la primera etapa de sus estudios son el

pilar fundamental para el futuro del nifio.

Y en los docentes permitira llegar integramente a sus estudiantes con un
conocimiento significativo, que es la mejor manera de capturar la
atencion de los nifios, a través de clases divertidas e interactivas, sin

causarle cansancio y aburrimiento en el aprendizaje.
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FUNDAMENTACION TEORICA
Multimedia

La multimedia es la combinacion de mdultiple medios de expresién sea
fisico o digital para mostrar una informacion. De ahi se deriva la
expresion multimedios. Estos medios pueden ser graficos, texto, audio y
video, entre otros. Si este término se utliza en el ambito de
computacion, se refiere al uso de software y hardware para almacenar y
presentar contenidos, con la combinacion de texto, ilustraciones o

fotografias, audio y video.

La multimedia interactiva es cuando el usuario tiene libre control sobre la
presentacion de la informacién, y decide que ver y cuando; a diferencia de
la presentacion lineal, donde el contenido se visualiza en un orden

predeterminado.
Interactividad

La interactividad es un concepto muy utilizado en las ciencias de la
comunicacion, disefio multimedia, informatica vy disefio industrial, que
mediante un programa, esta permite una interaccion entre ordenador y

usuario, como si fuera un dialogo

En el campo de aplicacion se habla de tres niveles de comunicacion:

. No interactiva, el mensaje no se relaciona con otro previo.

. Reactiva, el mensaje se relaciona Unicamente con el previo
inmediato.

. Interactiva, el mensaje se relaciona con una serie de elementos
previos.
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Hipermedia

Es considerada una forma especial de multimedia interactiva, que emplea
estructuras de navegaciéon complejas y permiten al usuario tener un
mayor control sobre la informacion que se presenta. El término "hiper"
proviene de "navegacion”, de alli los conceptos de “hipertexto"
(navegacion entre textos) e "hipermedia" (navegacion entre medios). Es

decir hipermedia es la combinacion entre hipertexto y multimedia.

Tipos de informacion multimedia
1. Texto: Conjunto de letras, con el fin de transmitir informacién.
Puede ser: sin formatear, lineal e hipertexto.
Formatos de archivos de texto:

o TXT texto sin formato

o HTML documento web

o DOC documento Word

o DOCX documento Word 2007

2. Graficos: Nombre de una imagen que se encuentra en un
computador. Utilizados para incorporar planos, dibujos lineales, y
esquemas.

Formatos archivos de graficos:

o Bidimensionales: rasterizados (png, gif,jpeg,

etc.), vectoriales (svg, etc.).

o Tridimensionales (vrml, 3ds, max, w3d, etc.).
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3. Imagenes: Representacion de figuras formadas por pixeles.

Término que se utiliza en relacién a imagenes de fotografia digital.

Formatos de archivos de imagenes:

oBMP: Mapa de bits.

oJPEG: Joint Photographics Expert Groups.
oTIFF: Tagged Image File Format.

oGIF: Graphics Interchange Format.

oPNG: Portable Network Graphics.

oPSD: Photo Shop.

4. Animacion: Series de gréficos animados por segundo, técnica

para dar la sensacion de movimiento en el observador.
Formatos de archivos de animacion:

o DCR: Archivo Shockware.
o GIG GIF animados.

o PPT/PPS: PowerPoint.

o SWEF: Archivo Flash.

5. Video: Presentacion de varias imagenes por segundo, es decir,
video que hace referencia a la captacion, transmision vy

reconstruccién de imagenes y sonidos en escenas.
Formatos de archivos de video:

o AVI: Audio Video Interleave.
o FLV: Video Flash.

o MOV: Video Quick Time.

o VOV: Video DVD.

o  WMV: Windows Media Video.



o MPEG: Moving Picture Experts Group.
o ASF: Advanced Streaming Format.

6. Sonido: Propagacion de ondas elasticas audibles, puede ser

habla, musica u otros sonidos.
Formatos de archivos de sonido:

WMA: Windows Media Audio.
WAV: Archivo de onda.

« MP3.

MPEG-1: Audio Player 3.

Pasos en la elaboracién de una presentacién multimedia

¢ Definir los objetivos de la presentacion (mensaje clave)

¢ Recopilar informacion.

e Escribir un guion

e Disefar la estructura mediante un diagrama de flujo.

e Producir los materiales digitales: imagenes, audio, video vy
animacion.

e Finalmente, todos los elementos se recopila por medio de

la programa de software.
Software para elaborar el disefio de CD multimedia

Una de las herramientas principales usadas en el desarrollo de software

Multimedia es Director y Adobe Flash Profesional.

Director: Software que pertenece a la coleccion de Macromedia, en la
actualidad forma parte de Adobe. Este programa se la utiliza para
producir programas ejecutables ricos en contenido multimedia.

Considerada como una de las herramientas mas poderosas para integrar
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y programar medios digitales, porque tiene la capacidad de incorporar
imagenes, audio, video digital, peliculas flash, y un engine 3D, en una
sola aplicacion, y permite manipularlas a través de un lenguaje de

programacion (Lingo; Javascript).

Adobe Flash Professional es una aplicacion que crea y manipula
graficos vectoriales, mediante un cbédigo de lenguaje scripting
denominada ActionAcript, permite ofrecer una imagen muy profesional,
fresca e innovadora con mayor impacto. Ademas, es un estudio de
animacién que trabaja con "fotogramas" que produce y entrega contenido
interactivo para diferentes audiencias de todo el mundo sin importar la
plataforma. La presentacion en Flash permite ofrecer una imagen muy

profesional, fresca e innovadora con mayor impacto.

Aspecto a considerar para disefiar una aplicacién multimedia (CD

interactivo)
Para disefiar un CD multimedia se debe:

v Dominar las herramientas técnicas del disefio.
v" Conocer las nuevas tendencias.

v Capacidad de producir disefios innovadores y creativos.

La informacion digital que circula en internet se elabora con diferentes
programas y herramientas que coinciden en el disefio multimedia. Esto
programas permite utilizar la interfaz entre texto, imagenes, audio, video o
animaciones para brindar un disefio creativo, dar una informacién

original y atraer la atencion e interés del usuario.
Texto (contenido de informacion)

El texto sirve de base para presentar las ideas principales. Por el cual la
informacion debe ser muy estética y efectiva.
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Segun ciertas investigaciones sobre aspectos de la pantalla del
computador y el impacto en el aprendizaje. Se debe tener en cuenta lo

siguiente:
La tipografia

Es el arte o técnica de crear y componer tipos para comunicar un mensaje
mediante palabras impresa o digital con cierta habilidad, eficacia y

elegancia.

e Utilizar fuentes legibles (sin serif)

¢ No utilizar mas de 2 fuentes

e Evitar colores y estilos dificiles de leer.
e Tener en cuenta el interlineado.

e Mantener una misma tipogréafica durante toda la aplicacion.
El contenido

e Ser breve en la informacion.

¢ Informacion corta, clara y concisa.

e Los titulos con una letra a mayor para dar significacion de

e jerarquia.

e Se debe utilizar maximo 2 lineas de informacion por cada pantalla.
e Utilizar términos familiares para el usuario.

e Si el software requiere de textos muy extensos, se debe emplear

hipertexto.
Imagenes a utilizar en la aplicacion multimedia (CD interactivo)

Porque una imagen vale mas que mil palabra.
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Gréficos

Los gréficos pueden ser de diferentes indoles segun su utilizacion.
Ademas, tienen diferentes usos en las aplicaciones multimedia, desde la

ilustracion del contenido hasta facilitar un fondo para la accién principal.
Existen 2 tipos de graficos principales de PC:

e Graficos vectoriales: compuesta por lineas y curvas.
e Los Mapas de bits (bit maps): conocida como imagenes raster

compuesta por pixeles.
Caracteristicas
Graficos vectoriales

e Se pueden editar y hacer transformaciones sin distorsion
e Se visualizan correctamente sin pérdida resolucion.
e No son foto realistas

¢ Requieren poco espacio de almacenamiento
Mapas de bits:

e Laimagen compuesta por pixeles, donde cada punto de la imagen
corresponde a un pixel en la pantalla y a cada pixel le corresponde
1 6 mas bits donde se almacena el color y la intensidad de cada
punto

e La resolucion de la pantalla afecta la apariencia del grafico en la
pantalla

¢ Dificiles de editar.

¢ Elementos basicos para las animaciones y videos.
Imagenes

Existen 2 tipos de imagenes estaticas y dinamicas que se puede utilizar

en la aplicacion multimedia.
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Imé&genes estaticas

Tiene como finalidad ilustrar y facilitar la comprension de la informacion

gue se desea transmitir.
Iméagenes dindmicas

Transmiten de forma visual secuencias completas de contenido, e ilustra
contenido con sentido propio. Y en ocasiones aparenta eventos dificiles

de conocer u observar de forma real.
Color

Es un atributo que se percibe de los objetos cuando hay luz. La luz es
constituida por ondas electromagnéticas que se radian a unos 300.000
kilbmetros por segundo. Esto significa que los ojos reaccionan a la

incidencia de la energia y no a la materia en si.

Los colores se dividen es colores primarios (rojo, azul, amarillo) y colores

secundarios (violeta, verde, naranja)

Para el uso de los colores dentro de una aplicacion multimedia algunos

autores dan las siguientes recomendaciones:

1. Destacar los colores. Los colores mas oscuros sobre el blanco,
mas claros sobre negro.

2. Armonia de los colores.

3. Combinacion de letras y fondos en color. Debe haber la menor
cantidad posible de colores; si existe color excesivo confunde y
produce un efecto chocante. Es decir el color de letra y fondo tiene
gue tener un contraste agradable y legible a la vista.

4. Colory Textura.

El color y la textura estan intimamente ligados. Textura es la
cualidad que determina el aspecto de una superficie; esta puede

ser lisa o rugosa, brillante o mate.
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Sonidos

El uso de diversos tipos de sonido es uno de los aspectos que se debe
considerar, cuando se est4d ante una tecnologia que, en combinacién con
otras, estad en capacidad de ir mas alla de silencios, ruidos, efectos de

sonido o0 musica, elementos que puede obtener la computadora misma.
Caracteristicas y posibilidades del sonido

El sonido tiene la capacidad de que el usuario recuerde imagenes. Dicha
imagenes no son iguales para todos los usuarios. El significado de

sonido dependera del lugar donde se desarrolle.
La musica

Es un lenguaje arménico que evoca una imagen acustica abstracta. No
sugiere ideas ni refleja realidades, sugiere sentimientos o estados de
animo. No es s6lo armonia de sonidos, es también ritmo. La musica

puede cumplir varias funciones en un audiovisual:

1. Identificacién del programa.

2. Dar relieve a un personaje.

3. Estimular el recurso de sucesos ya ocurridos.

4. Crear una atmosfera apropiada.

5. Logra dar un paso de lugar o de tiempo.

6. Apunta hacia un dialogo.

7. Define un ambiente, junto con efectos sonoros.

8. Crea un contrapunto de la imagen.

El sonido juega un importante papel en los titulos o aplicaciones:

e La narracion transmite la informacion de forma mas personal
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e La musica establece un ambiente
e Los efectos permiten, dar sensacion de realismo, romper tensiones

hacer sonreir, e incluso transmitir informacién

Es muy importante que el sonido que se emplee en el titulo sea facil de
entender y que haya una calidad y volumen uniforme en todo el audio

empleado.
Animacion y Video

Las animaciones y los videos enriquecen los titulos de multimedia y

brinda un dinamismo en los graficos.
Caracteristicas de las animaciones

e Se elabora con 30 cuardros/seg (fps)

Se debe tener en cuenta los mismos factores que para los gréaficos

Tamarfio de la imagen

Profundidad del color

Paleta de color

Tipos de animaciones

¢ Animaciones basadas en cuadros (frame-based)
¢ Animaciones basadas en células (cell-based)

e Animaciones de objetos (object-based)14
Animaciones basadas en cuadros (frame-based)

v' Cada cuadro se dibuja completamente, incluyendo el fondo

v Laimagen de cada cuadro cambia ligeramente

v' La sensacion de movimiento se logra al mostrar continuamente las
paginas que contienen los cuadros

v Se facilita la tarea al utilizar cut, copy and paste.
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Animaciones basadas en células (cell-based)

v' Se animan los elementos activos sobre fondo estatico

v’ Cada movimiento y gesto de los elementos activos debe
descomponerse en sus partes constituyentes y dibujarse
cuidadosamente

v' Es mas eficiente el proceso cuando se usa un fondo comun.
Animaciones de objetos (object-based)

v Consiste en mover un objeto sin modificacion a través de un camino
ya antes fijado.
v' Se puede girar o redimensionar el objeto mientras se mueve para

lograr efectos utiles
Papel del video

v" Ofrece un nivel de autenticidad similar ala TV o al cine
v' Es posible mostrar tareas y eventos que resultan inadecuados para
explicar mediante palabras y gréaficos

v" Es un poderoso instrumento para captar la atencion del usuario

La calidad del video est4 determinada por factores que determinan la
calidad de la imagen de un bit map:

v' Tamafio de la imagen
v" Resolucion de pantalla
v Profundidad del color

Almacenamiento multimedia

Para visualizar y acceder a la informacién de una aplicacion multimedia se

requiere de dispositivos de almacenamiento que se detalla a continuacion:

Dispositivo de almacenamiento

e Discosy RAID
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e CD-ROM

e DVD

e Papel electréonico/multimedia
e Blu- Ray, HD-DVD

En el presente proyecto el dispositivo a utilizar para la aplicacion de
multimedia es el CD- ROM

CD- ROM

El CD-ROM se considera como innovacion radical dentro de la tecnologia
del almacenamiento de informacion. Es un medio de edicibny un

instrumento educativo de potencia hasta ahora inimaginable.

En un disco CD ROM caben 550 megabytes de datos digitales, que se
conservan con una exactitud y seguridad comparables a las de los
mejores periféricos de computadora. Capacidad suficiente para almacenar

informacion.

Sin embargo, pese a sus extraordinarias cualidades, el CD ROM no es
todavia el medio de almacenamiento universal capaz de reemplazar a
todos los demas. En casi todos los sistemas reales, el CD ROM necesita
el apoyo familiar de discos magnéticos, la memoria RAMYy del
procesador, ademas una delimitacion del CD es que la informacién

almacenada solo se puede leer y no es editable.

Multimedia y su conjuncién con el Cd Rom

El CD Rom constituye una innovacion primordial dentro de la tecnologia
de almacenamiento de informacion, es el centro de una nueva generacion
de aplicaciones para los ordenadores y una herramienta educativa de
potencia de hoy en dia. Porque almacena una serie de datos como textos,
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graficos, imagenes, video y audio en forma digital, y acceder a la

informacion a través de un ordenador personal.

El CD-ROM es una representacion de la multimedia que se utiliza en un
solo equipo para una reproduccibn completa de su contenido. Por
ejemplo. En lugar de ocupar varios estantes para coleccionar las grandes
enciclopedias, un CD puede contener toda la informacion existente de

una biblioteca tradicional.

Otra razon por la que el CD — ROM se combina con multimedia es porque
los discos se pueden leer; como si fuera un libro, pues al fin de cuenta lo
gue se requiere es contar con la informacién en el momento preciso, que
sea facil de utilizar y de uso inmediato. Por ejemplo, el area mas
maravillosa del multimedia, es el ambito educativo, debido a la capacidad
de almacenamiento que tiene los CD ROM para guardar informacion que

luego sera ejecutado en el ordenador.

OBJETIVO GENERAL

Diseflar y elaborar una aplicacion multimedia (CD interactivo) de
Relaciones légico -matematica para los nifios del primer afio basico de la

Escuela Fiscal Mixta N°5 “Patria Ecuatoriana”

OBJETIVOS ESPECIFICOS

« Investigar los contenidos curriculares de los nifios de primer afio de
bésica.
o Desarrollar el disefio y contenido del CD interactivo.

o Capacitar a los docentes el uso del CD interactivo en clase.
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IMPORTANCIA

El disefio y la forma de interactividad que ofrece la aplicacién multimedia
es muy importante, porque motiva al estudiante, y hace de ellos, nifios
participativos, dinamicos, capaces de captar las ensefianzas de las
matematicas con mayor facilidad, sin producir en ellos aburrimiento,

cansancio, etc.
FACTIBILIDAD

El proyecto es factible porque cuenta con la aprobacion de autoridades,
docentes de la institucion para implementar el uso de un material
didactico interactivo. Ademds, cuenta con los recursos econdémicos
propios y materiales para la elaboracion y disefio de la aplicacion

multimedia.
DESCRIPCION DE LA PROPUESTA
Aspectos técnicos

En base a las herramientas de software de aplicacién utilizada en el

desarrollo de la propuesta se establecio lo siguiente.

Los botones, las ilustraciones, la interfaz grafica, los backgrounds

que se utliza en la animacion fueron creadas en el programa

Adobe lllustrator CS5.

« Las animaciones fueron ejecutadas en el programa Adobe Flash
Professional CS5

e Los videos fueron editados en un programa llamado Camtasia
Studio 7.

e La pre-produccion de los audios para este multimedia se grabaron

en Adobe Audition CS5

Ademas para el desarrollo del contenido de este proyecto, se tomaron en

consideracion los siguientes aspectos como:
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¢ Investigacion del contenido académico segun el Ministerio de
Educacion y Cultura.

¢ Revision de la reforma curricular consensuada de primer afio de
educacion basica.

e Ayuda de docente pedagodgica de lenguaje.

e Referencia de libros fisicos de primer afio de basico de educacion
bésica.

Mediante esta combinacion de programas, investigacion y creatividad
para la ejecucion del CD interactivo Ml MUNDO MATEMATICO, se logro
desarrollar un ambiente interactivo agradable para los estudiantes; y a
su vez brindarle al docente un instrumento didactico para el aprendizaje-

ensefianzas de las matematicas.

Disefo del nombre del Cd Interactivo

Justificacion del nombre:

Crear en la mente del estudiante una idea positiva hacia las matematicas,
por ser una asignatura indispensable en el diario vivir. La tipografia que se
utilizé fue comica BD y en el nombre mi mundo, la letra o fue

reemplazada por una ilustraciéon del planeta tierra.
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Justificacion cromatica:

Se utilizo los colores amarillos, con un borde fino de color verde claro y
sombra de color naranja. El color amarillo es un color primario y calido
que dara estabilidad, armonia en combinacion con el verde y naranja se
asocia con la parte intelectual de la mente y simboliza dinamismo y

creatividad.

El uso de estos colores llamativos ayudara a llamar la atencion de los

estudiantes

Creacion de los personajes

En lo que corresponde al disefio gréafico de los personajes se consideré
ilustrar a un nifio y una nifla cuyo nombres son: tito y luisa. Con un estilo
basado a la caricatura clasica y colores llamativos, con el fin de reflejar
dinamismo y lograr captar la atencion de los estudiante sobre las distintas

actividades del CD Multimedia.

GRAFICO N° 21
PERSONAJES

TITO LUISA

Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele
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Cromaéticas de los personajes
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Tipografia

Las tipografias que se utilizaron en el cd interactivo fueron dos comica BD

y sassoon primary por ser sencillas, amigable y legibles.

Comica BD: para el nombre del CD interactivo y botones que se

encuentra en el submenu video.

gbhedeligh
fihRlmathem
Grsffupwye

Sassoon Primary: para el contenido del CD interactivo (hombres de los

botones y las preguntas de cada interfaz.

4 )

abcdefgh
ijklmnnop
qrstuvwxyz

. J/

Disefio de los botones

En la elaboracion del CD se implementaron recursos graficos como los
botones que ayuden al estudiante a visualizar mejor el contenido, e

identificar las diferentes actividades de una manera visual y dinamica.

A continuacion presentamos los botones que representan a cada una de

las actividades del CD interactivo Mi mundo matematico.
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GRAFICO N° 22
BOTONES

@ Nociones _

Nociones: color

morado

Estructura espacial:
color naranja

Cojunto:color celeste

¥

il

. Figuras
geométricas

3
(@ Niimeros

Patrones: color rojo

Figuras geométricas:
color fucsia

NuUmeros:color azul

-

¥ r‘. .Tl

Videos:color verde

Intro

En la primera presentacion del CD interactivo se presentara un pequefio

Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

intro donde los personaje aparece y dicen ciertas frases de bienvenida.
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Escena
Plano americano de
la nifia saluda y dice
Su nombre.

Plano americano el
nifio aparece, saluda
y dice su nombre.

Plano americano

Habla luisa.

Plano americano
Habla tito.

Los nifios salen de la
escena hacia los
extremos y desde el
centro de la ventana

aparece una pizarra

Guibén escénico de multimedia

GRAFICO N° 23
Imagenes

Audio
Voz de Luisa: Hola
soy Luisa.

Voz de Tito: Hola
soy Tito.

Voz de luisa: Y

juntos te invitamos.

Voz de Tito: a un
maravilloso

mundol!...

Musica de fondo
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6 | Aparece un lapiz
dibujando el planeta

tierra.

Mdusica de fondo

7 | Aparece la palabra mi
mundo matematico y
el dibujo del planeta
pasa formar parte de

la palabra mi mundo.

Mi Mund

Matematico

Musica de fondo

8 | Aparece el menu

principal.

Matefna"ti*‘co

u( | ;

@8

@ Noclones

o .

® Patrones

Mdusica de fondo

Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele
Descripcion del menu principal

Luego de ver la introduccién, saldra a continuacién el menu principal, en

donde estaran los botones para acceder a las diferentes actividades, el

cual esta dividida en las siguientes partes.

e Nociones

e Estructura espacial
e Conjunto

e Patrones

e Figuras geométricas
e NuUmeros

e Videos
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Cada uno de los botones se diferencia por tener un color distinto, el
mismo que se tomara en cuenta para el fondo de cada unas de las

interfaces.

GIF

@ Nociones

»

@ Patrones

Boton
Sonido

Justificacion cromatica:

Los colores en su mayoria son colores célidos y brillantes, combinados
con un color frio como el verde que permite resaltar los gréficos y

contrasta con el amarillo y naranja.

En los botones que representa a cada unas de las actividades y se ha
utilizado colores como el morado, naranja, celeste, verde, fucsia, rojo y

azul.
Justificacion gréfica:

Esta interfaz esta compuesta por diversos elementos que permite crear un
ambiente agradable acorde a los temas tratados para un mejor

entendimiento.

En este caso se grafico en la parte superior el nombre del CD interactivo

y con una imagen gif que cambia a cada instante.
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En la parte inferior se encuentra cada unos de los botones que al
presionar acceden a las diferentes actividades, tiene rollover y una

imagen que simboliza cada actividad.

Imagen gif: ubicada en la parte superior derecha, estd en constante
transicion de planeta, a imagen de la nifia y del nifio, y con nubes de

fondo en movimiento.

GRAFICO N° 24
IMAGEN GIF

Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele

Botdén sonido: se encuentra ubicado en la parte inferior derecha, donde
el usuario podra activar o desactivar el sonido “musica de fondo”, tiene un
rollover, cambia de color y tamafio cuando el usuario pasa el mouse sobre

el boton.

GRAFICO N° 25
BOTON SONIDO

Sonido activado ‘ Rollover Sonido desactivado

Elaborado por: Mercy Rodriguez Chele
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Los Backgrounds

Nombre de
la interfaz p

Instruccion
del ejercicio

i e
mafemdtico

0N

v

Q"‘-‘,"Ones

~
yo Selecciona el ldpiz mds @O
1/;;/ delgado it

=
\ \ Contenido del
\ ejercicio
-

Z
M‘I “U& e N
Mmatematico

7
Volver al %

menu

I,

Los backgrounds que se utilizé6 en todas las interfaces mantienen una
misma estructura basica.

e Elnombre de lainterfaz esta en la parte superior izquierda.

e La instruccion de cada ejercicio se encuentra en la parte superior
derecha.
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e Los elementos grafico que conforma el contenido del ejercicio
estara en la parte central.

¢ Mientras, que en la parte inferior izquierda estara el nombre “mi
mundo matematico” donde el estudiante podra volver al menu

principal.

La unica diferencia que habré entre ellas es su color de fondo, el cual sera
del mismo color del botén que se le asign6 a cada interfaz, y ademas la
locucion de off que estara de acuerdo con la imagen del personaje que

aparece en cada unas de las interfaces.

Imagenes gifs de correcto e incorrecto

&

~

liiincoruecti COECUS EETT

Esta son las imagenes gif que se utilizé en las diferentes interfaces de
correcto e incorrecta de cada ejercicio. Tanto el color de cada gif como la
imagen del nifio dependeran del color e imagen que se le utilizé en cada
interfaz.

Se disefid dos ilustraciones de correcto donde aparece un nifio/a alegre,
con tiras de colores que cae detras del nifio. Tiene sonido alegre de
fondo y locucion en off (nifio/a) que dice: correcto jexcelente! , correcto
imuy bien!

Mientras que sélo se disefio una ilustracién de incorrecto, donde aparece
un nifio/a triste con lagrimas en sus 0jos, sin sonido de fondo y locucién

de off (nifio/a) que dice: jincorrecto!
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Nociones
Acciébn de conocer, entre las nociones que los estudiantes deben

distinguir son la nocion de espacio, tiempo, tamario, etc.

\
> ;
%lones ~

Selecciona el ldpizmds e
delgado 5 % 2

-
«

Mmi “uﬁ S
Mmatematico

Objetivo
Que el estudiante adquiera la habilidad de identificar nociones: grande-
pequefio, poco- mucho, largo-corto, etc. Estableciendo comparaciones y

diferencias entre las ilustraciones.
Justificacién cromaética

El fondo de colores frios, fucsia. Cada recuadro es un botdén de color
amarillo que hace contraste con el fondo verde y para una mejor
visualizacion de los elementos gréficos del ejercicio.

En esta seccidn, esta la imagen de luisa en la parte superior derecha. .
Descripcion

El estudiante deberd observar detenidamente cada una de las
ilustraciones y hacer clic sobre el objeto correcto, segun indique el
enunciado. Locucion en off es de una nifa.
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Estructura Espacial
Establecer una relacion de localizacion entre un todo y sus elementos
(parte-todo)

estdlejosdeh -

gi

Mi Mung,
Matematico

Objetivo
Que el estudiante adquiera habilidad de identificar las nociones de

espacios lejos-cerca, arriba- abajo, delante — detras. Etc.
Justificacion cromatica

El fondo de color calido, naranja. Y se disefio pequefio escenario para el

desarrollo de los ejercicios.
En esta seccion, esté la imagen de tito en la parte superior derecha.
Descripcion

El estudiante visualizara un pequefio ambiente; en el que debera
seleccionar el objeto correcto, segun indigue el enunciado. Locucion en
off es de un nifo.
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Conjunto

Elementos agrupados con propiedades comunes.

Mafema'ficJo‘

Objetivo
Que el estudiante adquiera habilidades de identificar los elementos que
se encuentra en cada conjunto segun sus caracteristica comunes o0

cantidades.
Justificacion cromatica

El fondo de color frio, celeste. También tiene un pequefio degrade de
color celeste en el fondo de cada ejercicio. El disefio de cada conjunto
tiene bordes grueso de color verde oscuro, con fondo claro para distinguir
los elementos que se encuentra dentro de ellos. Ademas la tipografica
qgue se utilizdé para el nombre de cada conjunto fue comic BD y de color
celeste para mantener el color que se le asigno a la interfaz.

En esta seccion, esta la imagen de tito en la parte superior derecha. .
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Descripcion

El estudiante deber& observar cada elemento establecer comparaciones
e identificar; para seleccionar el conjunto correcta, segun indique el

enunciado. Locucion en off es de un nifo.

Patrones

Secuencias de elementos segun color, tamafio y forma.

\

@ PatrOneS

~
%9 Haz click en el objeto bﬁ'
@S‘{:} que no forma parte del patrén ,/iive

Es

Mi Mungd, s
Mmatematico

Objetivo
Que el estudiante adquiera habilidades de reconocer patrones segun el

color, forma, y objeto para reforzar sus observaciones.
Justificacion cromatica

El fondo de color célido, rojo. Los recuadros de cada ejercicio son colores
claros, para realizar contraste con el fondo a su vez las ilustraciones

ubicadas en ellas, se visualice mejor.

En esta seccion esté la imagen de luisa en la parte superior derecha. .
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Descripcion

El estudiante debera observar las ilustraciones detenidamente para
establecer comparaciones e identificar; la repuesta correcta, segun

indique el enunciado. Locucién en off es de una nifia.

Figuras geométricas

Figuras plana, conformada de puntos y lineas.

] Selecciona la figura igual
al modelo del recuadro

Mmi Hu& 5
Mafema'ﬁ:t;

Z
7
7
Z
Z
7
7
Z
”
A
7
o
7
Z
Z ,

Objetivo
Que el estudiante adquiera la habilidad de reconocer las figuras

geométricas.
Justificacion cromatica

Fondo de color calido, fucsia. Del lado izquierdo se encuentra una figura
geométrica con disefio de trazo tiza, que el estudiante tendra que
identificar. Y de lado derecho estara todas las figuras geométricas que el

estudiante debe elegir segun la figura que aparece en el lado izquierdo.
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Las figuras tienen colores fuertes, llamativos con degrade y una pequeiia

sombras.
En esta seccion esté la imagen de luisa en la parte superior derecha. .
Descripcion

El estudiante debera observar cada una de las figuras para identificar; la
figura correcta, que se encuentre en el lado izquierdo. Locucion en off es
de una nifia. Ademas; si el estudiante selecciona la figura correcta, en la
siguiente interfaz al pasar el puntero del mouse sobre la figura se podra

escuchar el nombre.

NUmeros

Signos que expresa cantidad

Selecciona el niimero correcto g

¢Cudntos leones hay? Yoa .

0V0BHOHO6ODKWOO

Mi Mund, 5,
Matematico

Objetivo
Que el estudiante adquiera la habilidad de asociar los nimeros con la

cantidad.
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Justificacién cromética

Fondo de color frio, azul. En la parte central se encuentra una ilustracion

que el estudiante deber& observar y contar.

En la parte inferior del disefio est4 los nUmeros del 0 — 9. Los botones
tienen forma de circulos de color blanco con borde naranja y un rollover

gue cambia de borde naranja a azul.
En esta seccion, esta la imagen de tito en la parte superior derecha. .
Descripcién

El estudiante debera observar y contar el disefio que aparece en la parte
central de la interfaz; y seleccionar el numero correcto. Locucion en off del

enunciado es de un nifio.

Videos
Submenu de video

Al presionar el boton video el estudiante podra acceder a un submenu
donde podra seleccionar los pequefios videos sobre geometrias, derecha-
izquierda, arriba-abajo, y numeros para reforzar su aprendizaje en esas
areas, ademas de ser muy importante en el desarrollo intelectual, auditivo

y sensorial, sin olvidar la parte creativa e interactiva dentro de clase.

Locucién en off del enunciado es de un nifio-
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Escucha y Diviertete!

Mi Mung,
Matemdtico

Justificacion cromaética

Fondo de color frio, verde. En la parte central se encuentra los botones

que permitird acceder a los videos.

Los botones son cuadro de color amarillo, naranja, fucsia y azul, tipografia
comic BD combinada con sasson primary. Son colores llamativos,

brillantes con significado creativos.
Amarillo: felicidad, inteligencia.
Naranja: creatividad, alegria.
Fucsia. Entusiasmo, creatividad.

Azul: conocimiento, sabiduria, estabilidad.

Videos
Justificacion gréfica

En la parte superior izquierda se encuentra el botdn para regresar al
submenu video. Y del lado derecho esta el enunciado de la interfaz.
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En la parte inferior izquierda se encuentra el boton para ir al menud
principal y del lado derecho esta el boton de sonido y el boton siguiente
para ir al siguiente video. Estructura basica para un facil manejo del

estudiante en el CD.

orechd
Va

( Escucha y Diviertete! %

izquierdaly,

Matematico

~\ " ~
Haz click en el objeto

Haz click en el objeto 3
que no forma parte del patrén y/i\g

que no forma parte del patrén 5 .

~ 1 ~

i Correciom . i CerreClom
imuy bien! jexcelente!

Mi Mung, o, i Mi Mong, o,
Matemdtico Mmatemdtico

PP I P ISP PSSP I PSS

En el momento que el estudiante seleccione la respuesta correcta
aparecera la siguiente interfaz con una ilustracion gif (nifio/a alegre),
locucion en off (nifio/a) que dice: correcto muy bien, o correcto excelente.
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Y en la parte inferior derecha aparecera un boton para ir a la siguiente
actividad.

Interfaces cuando el estudiante responde incorrectamente

Haz click en el patrén que
corresponde al modelo

@

»
4

88 bacerrecico il

Mi Mung, 5,
Matemitico

Si el estudiante seleccione la respuesta incorrecta aparecera la siguiente
interfaz con una ilustracién gif (nifio/a triste y con lagrimas), locucién en
off (nifio/a) que dice: incorrecto. Y en la parte inferior derecha aparecera
un botén para ir a la siguiente actividad.

ASPECTOS LEGALES

Este proyecto de investigacion se sustenta en las siguientes leyes de la

Constitucion de la Republica del Ecuador Asamblea Constituyente.

TiTuLo 1l
Derechos
Capitulo segundo
Derechos del buen vivir
Seccion tercera

Comunicacion e Informacién
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Art. 16.- Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen
derecho a: El acceso universal a las tecnologias de informacion y

comunicacion.

Titulo VI
Régimen de desarrollo
Capitulo primero

Principios generales

Art. 277.- Para la consecucion del buen vivir, seran deberes generales del
Estado:

Promover e impulsar la ciencia, la tecnologia, las artes, los saberes
ancestrales y en general las actividades de la iniciativa creativa

comunitaria, asociativa, cooperativa y privada.

Titulo VII
Régimen del buen vivir
Seccién primera
Educacion

Art. 343.- El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el
desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de
la poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de

conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura.
Seccion octava
Ciencia, tecnologia, innovacién y saberes ancestrales

Art. 385.- El sistema nacional de ciencia, tecnologia, innovacion y

saberes ancestrales.
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e Generar, adaptar y difundir conocimientos cientificos y
tecnoldégicos.

e Desarrollar tecnologias e innovaciones que impulsen la
produccion nacional, eleven la eficiencia y productividad,
mejoren la calidad de vida y contribuyan a la realizacion del

buen vivir

Art. 386.- El sistema comprendera programas, politicas, recursos,
acciones, e incorporard a instituciones del Estado, universidades y
escuelas politécnicas, institutos de investigacion publicos y particulares,
empresas publicas y privadas, organismos no gubernamentales y
personas naturales o juridicas, en tanto realizan actividades de
investigacién, desarrollo tecnoldgico, innovacion y aquellas ligadas a los

saberes ancestrales.
Art. 387.- Sera responsabilidad del Estado:

Promover la generacién y produccion de conocimiento, fomentar la
investigacién cientifica y tecnoldgica, y potenciar los saberes ancestrales,

para asi contribuir a la realizacién del buen vivir, al sumak kawsay.

Art. 388.- El Estado destinara los recursos necesarios para la
investigacion cientifica, el desarrollo tecnoldgico, la innovacion, la
formacion cientifica, la recuperacion y desarrollo de saberes ancestrales y

la difusiéon del conocimiento.

LEY ORGANICA DE
EDUCACION SUPERIOR

Art. 350 de la Constitucion de la Republica del

110



Ecuador sefiala que el Sistema de Educacion Superior tiene como
finalidad la formacién académica y profesional con vision cientifica y
humanista; la investigacion cientifica y tecnoldgica; la innovacion,
promocién, desarrollo y difusion de los saberes y las culturas; la
construccion de soluciones para los problemas del pais, en relacion con

los objetivos del régimen de desarrollo.

Art. 8.- Seran Fines de la Educacién Superior.- La educacion superior

tendra los siguientes fines:

f) Fomentar y ejecutar programas de investigacion de caracter cientifico,
tecnoldgico y pedagdgico que coadyuven al mejoramiento y proteccion del

ambiente y promuevan el desarrollo sustentable nacional.

Buen vivir
Plan Nacional
2013-2017
Objetivo 4

Fortalecer las capacidades y potencialidades de la ciudadania
Politicas y lineamientos estratégicos

4.1. Alcanzar la universalizacién en el acceso a la educacion inicial,
basica y bachillerato, y democratizar el acceso a la educacion

superior

a. Ampliar y fortalecer la cobertura de la educacion inicial y de los centros
de desarrollo infantil integral para estimular las capacidades cognitivas d
e los niflos y nifas menores de 5 afos, conforme al modelo de
desconcentracion territorial, al procurar que en cada circuito exista una
oferta educativa completa, con prioridad en aquellos con mayor déficit de

acceso.
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c. Dotar o repotenciar la infraestructura, el equipamiento, la conectividad y
el uso de TIC, recursos educativos y mobiliarios de los establecimientos
de educacion publica, bajo estandares de calidad, adaptabilidad y

accesibilidad, segun corresponda.

d. Ampliar e implementar opciones de educacion especial y mejorar la
prestacion de servicios de educacion para nifios, nifias, adolescentes,
jovenes y adultos con necesidades educativas especiales asociadas o no
a la discapacidad, que promueva su inclusion en el sistema educativo

ordinario o extraordinario

4.2. Promover la culminacién de los estudios en todos los niveles

educativos

e. Generar mecanismos pedagoégicos y metodoldgicos de ensefianza que
promuevan la adecuada transicion de los estudiantes a través los

diferentes niveles de educacion.

4.3. Promover espacios no formales y de educacién permanente para
el intercambio de conocimientos y saberes para la sociedad

aprendiente

a. Democratizar el acceso al conocimiento, fortaleciendo los acervos de
datos, la informacion cientifica y los saberes diversos en todos sus
formatos, desde espacios fisicos Yy virtuales de libre acceso, reproduccion
y circulacion en red, que favorezcan el aprendizaje y el intercambio de

conocimientos.

4.4. Mejorar la calidad de la educacién en todos sus niveles y
modalidades, para la generacion de conocimiento y la formacion
integral de personas creativas, solidarias, responsables, criticas,
participativas y productivas, bajo los principios de igualdad, equidad

social y territorialidad
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j. Crear y fortalecer infraestructura, equipamiento y tecnologias que, junto
al talento humano capacitado, promuevan el desarrollo de las
capacidades creativas, cognitivas y de innovacion a lo largo de la

educacioén, en los niveles, con criterios de inclusion y pertinencia cultural.

VISION

Lograr la difusién y de manera constante la utilizacién de una aplicacion
multimedia para el aprendizaje de las matematicas que fortalecera las

habilidades y destrezas en esta asignatura.
MISION

Motivar a los estudiantes el deseo de aprender las matematicas de

manera divertida e interactiva en clases.

BENEFICIARIOS

Mediante la propuesta, el uso de la tecnologia en la ensefianza-
aprendizaje de las mateméticas, con la utilizacién de un CD interactivo en

clases, se beneficiara a:

o Estudiantes: Porque permitirh a los nifios aprender de manera
interactiva las matematicas, motivados mediante la utilizacién de
un CD interactivo, y a su vez desarrollara las destrezas cognitivas.

« Docentes: Porque tendra nuevos recursos didacticos, el cual
felicitara las ensefianzas de una manera mas significativa en el
estudiante.

e Institucion: Porque mejorara el nivel de ensefianza en los
estudiantes y docentes estard capacitados en el uso de la

tecnologia.
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IMPACTO SOCIAL

Tendra un impacto positivo, porque la institucion dotar4 de nuevo material
didactico mucho mas interactivo para fortalecer a la ensefianza-

aprendizaje de las matematicos en los nifios de Primer Afio Bésica.

CONCLUSION

Por medio de este CD los docentes de primer afio basico podran ejecutar
nuevas técnicas didacticas dentro del aula para que se deje aun lado la
ensefianza tradicional, factor principal que desmotiva al estudiantes. La
tecnologia tiene nuevos rumbos en la educacién por lo que es necesario
la aplicacion de este material, para desarrollar destrezas y que en su

temprana edad este en contacto cercano con la tecnologia.
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DEFINICION DE TERMINOS RELEVANTES

Abrupta: Se aplica al terreno que es dificil de atravesar por estar lleno de

rocas, cortes y pendientes muy pronunciadas. Que es aspero y brusco.
Adquisicién: Accién de adquirir o pasar a tener una cosa

Afinaciones: Accion de poner un instrumento musical o la voz a tono,
utilizando un diapasén o tomando de referencia el tono de instrumentos

como el piano, que no se desafinan con facilidad.

Algebra: Rama de las matematicas, representa las expresiones

aritméticas.

Algoritmos: En aritmética y programacion informatica, conjunto ordenado
de instrucciones sistematicas que permite hallar la solucion de un

problema especifico.
Ancestrales: Relativo a los ancestros, Que es muy antiguo.

Aptitudes: Capacidad para realizar satisfactoriamente una tarea o

desempefiar un cargo.

Arbitraria: Se aplica a la persona que actla solamente basandose en su

voluntad o capricho y no en la razén, la l6gica o la justicia.

Artificiales: Que ha sido hecho por el ser humano y no por la naturaleza
Asociativa: De la propiedad de una operacion definida en un conjunto
Atrayente: atractivo.

Audibles: Se aplica al sonido que es emitido con la intensidad suficiente
para ser oido sin dificultad

Audiovisuales: Relativo a los aparatos de grabacion y reproduccion de

imagen y sonido.
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Autoafirmarse: sentirse seguro de las competencias y talentos propios
Autoconocimiento: conocimiento de uno mismo

Bibliografica: es un conjunto minimo de datos que permite la

identificacion de una publicacion
Bidimensionales: Que tiene dos dimensiones

Blogs: unsitio weben el que uno o varios autores publican

cronolégicamente textos o articulos

Célculo: Cémputo, cuenta o investigacion que se hace de algo por medio

de operaciones matematicas
Calidad: Buena calidad, superioridad o excelencia
Captadas: Percibir una cosa por medio de los sentidos

Chats: designa una comunicacion escrita realizada de manera
instantanea mediante el uso de un software y a través de Internet entre

dos, tres 0 mas personas

Ciencia: Conjunto organizado de conocimientos sobre una materia
determinada, a los que se llega mediante la observacion y analisis de sus

fendbmenos, causas y efectos.

Cientifica: Que se ajusta a los principios y métodos de una ciencia
Cientificos: Que se dedica a una o mas ciencias

Circundante: que circunda; cercar, rodear.

Codificacion: Enunciacibn de un mensaje mediante un codigo

determinado de palabras, letras, nUmeros o signos
Codificados: Reunir leyes o normas en un codigo.

Cognitivas: relativo a la cognicién o conocimiento
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Cognoscitiva: En filosofia, relativo al conocimiento

Cognoscitivismo: es unateoria del conocimiento orientada la
comprension de las cosas basandose en la percepcién de los objetos y de

las relaciones e interacciones entre ellos

Coherente: Que presenta coherencia o relacion l6gica y adecuada entre

las partes que lo forman

Composicion: Accidn de componer una cosa formando un conjunto con

distintos elementos o partes

Concentracion: Atencion fija en lo que se hace o en lo que se piensa

hasta llegar a aislarse de los demés

Conceéntrico: Se aplica a la figura o al solido que comparte el mismo

centro que otro
Concreta: Que es considerado en si mismo, de modo particular
Conductista: Se aplica a la persona que es partidaria del conductismo

Conectividad: es la capacidad de un dispositivo de poder ser conectado,
generalmente a un ordenador personal u otro dispositivo electrénico, sin

la necesidad de un ordenador

Conjuncién: Unién de elementos distintos que forman un conjunto légico

coherente
Consecucion: Obtencion de una cosa que se intenta o se desea

Constructivista: relativo a constructivismo, una corriente pedagogica
creada por Ernest Von Glaserfeld. Basado en la teoria del conocimiento

constructivista.
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Curriculares: Relativo al curriculo, documento que describe brevemente
los datos de entrenamiento, caracteristicas personales y experiencia

profesional de una persona

Didactica: Técnica de dialogar y discutir mediante el intercambio de

razonamientos y argumentaciones

Dinamica: Parte de la mecanica que estudia la relacion del movimiento

con las causas que lo producen

Dispositivos: Mecanismo o parte de él dispuestos para producir una

accion prevista.

Drastico: Que es radical, riguroso o severo
Efectiva: Que es real, verdadero o valido
Empirica: Basado en la experiencia y observacion.

Ensefianzas: Comunicacion de conocimientos, y experiencias a una

persona con la intencion de que las comprenda.

Epistemoldgicos: Epistemologia, es la rama de la filosofia cuyo objeto

de estudio es el conocimiento

Esquemas: Conjunto de datos o informaciones sobre un asunto o materia

gue se ordenan y relacionan con lineas o signos graficos

Estadistica: Ciencia cuyo objetivo es reunir un conjunto de datos
cuantitativos concernientes a un grupo de individuos, hechos, etc. y
analizarlos para hacer una interpretacion de ellos o para prever sus

futuros comportamientos

Estantes: Tabla o lamina horizontal que se coloca en una pared, dentro

de un armario 0 en una estanteria y sirve para colocar objetos sobre ella

Estimulos: Cosa que mueve a actuar o realizar algo
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Estrategia: Modo o sistema de dirigir un asunto para lograr un fin
Estratificar: Disponer en estratos o en capas
Estructuracion: Organizacion u ordenacion de las parte de un todo

Examinar: observar atenta y cuidadosamente algo para conocer sus

caracteristicas o cualidades, o para determinar su estado

Exclusion: Accion y efecto de excluir, Echar a una persona o cosa fuera

del lugar que ocupaba

Exhaustiva: Que se hace con profundidad
Experimentacion: Método cientifico de indagacion
Exploratorio: Que sirve para explorar

Factible: Que se puede ser hecho o realizado.

Ficheros: Conjunto de fichas ordenadas y mueble o caja donde se

guardan

Fisica: Ciencia que estudia las propiedades de la materia y de la energia
y establece las leyes que explican los fenébmenos naturales, excluyendo

los que modifican la estructura molecular de los cuerpos
Flexibilizar: Hacer que algo pueda ser adaptado a las circunstancias

Fomentar: Hacer que una actividad u otra cosa se desarrolle o aumente

su intensidad

Gestion: Accion o tramite que hay que llevar a cabo para conseguir o

resolver una cosa
Gréficos: Que se representa por medio de signos o dibujos

Hardware: Conjunto de elementos fisicos del sistema de un ordenador,

como el teclado o el monito.
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Herramientas tecnologia: Herramienta disefiadas para facilitar el trabajo
y permitir que los recursos sean aplicados eficientemente intercambiando

informacion dentro y fuera de las organizaciones
Incompetente: Que no tiene capacidad para resolver con eficacia algo

Individualizar: Atribuir a alguien o algo caracteristicas que le diferencien

de los demas

Informatica: Conjunto de conocimientos cientificos y técnicos que hacen
posible el tratamiento automético de la informaciébn por medio de

ordenadores

Inhibir: Prohibir, estorbar o impedir
Innovacion: Cambio que introduce novedades
Instructivo: Educativo, informativo

Intelectual: Que realiza actividades que requieren preferentemente el

empleo de las facultades del intelecto
Interactiva: Que procede por interaccion.

Interactividad: es un concepto ampliamente utilizado en las ciencias de
la comunicacion, en informatica, en disefio multimediay en disefio

industria
Interfaz: Dispositivo que conecta dos aparatos o circuitos

Internet: Red informatica de comunicacion internacional que permite el

intercambio de todo tipo de informacidn entre sus usuarios
Lineales: Que presenta un desarrollo constante o en una misma direccion

Logica: Ciencia que expone las leyes, modos y formas del razonamiento

humano
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Marginalidad: Falta de integracion social

Memoristico: Que se basa en la utilizacibn de la memoria para el

aprendizaje

Microcomputador: computadora pequefia. Relativamente barata, con

un microprocesador como su Unidad Central de Procesamiento.

Modificar: Transformar respecto de un estado inicial, alterando algunas

caracteristicas pero sin modificar la esencia.
Monotonia: Falta de variedad.
Motivacion: Estimulacion para animar e interesar.

Ontolodgica: De la ontologia o relativo a ella, Parte de la metafisica que

trata del ser en general y de sus propiedades trascendentales.

Ordenadores: Maquina o sistema de tratamiento de la informacién que
realiza operaciones automaticas, para las cuales ha sido previamente

programada.

Particularidad: Caracteristica, singularidad peculiaridad que distingue

una cosa de otra de su misma clase o especie.

Pedagogica: Expuesto con claridad y sencillez, de manera que sirve para

educar o ensefar.

Percepcion: Sensacion interior que resulta de una impresion material,

captacion realizada a través de los sentidos.
Pixeles: Punto minimo de luz que entra a formar parte de una imagen.

Podcast: es un medio digital que consiste en una serie episodica
de audio , video , PDF o ePub archivos suscritos y descargados a través
de la sindicacion web o transmitido en linea a un ordenador o dispositivo

movil.
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Potencial: Fuerza o poder disponibles de determinado orden.
Probabilistica: Que se basa en el calculo matematico de probabilidades.
Productividad: Capacidad de producir, ser util o provechoso.

Programas: elemento imprescindible para el normal funcionamiento de

una computadora.

Propagacion: Extension o difusion de algo a muchos lugares o a muchas

personas.
Psicoldgica: De la psique o relativo a la mente humana.

Redes: Conjunto sistematico de vias de comunicacién o servicios.
Reestructuracion: Modificacion de la estructura de algo.
Rendimientos: Producto o utilidad que rinde o da una persona o cosa.

Retroalimentacién: Transmisidon de corriente o tension desde la salida de

un circuito o dispositivo a su entrada de reacciones metabdlicas

Roles: Papel que desempefia una persona 0 grupo en cualquier

actividad.

Selectiva: Que implica seleccion o selecciona.

Significativo: Que tiene importancia, valor o relevancia.

Simbdlica: Que representa o simboliza una cosa.

Simulaciones: Fingimiento, presentacion de algo como real.
Sintetizadas: Resumir, exponer algo limitdndose a sus notas esenciales.

Sistemas: Conjunto de reglas o principios sobre una materia

estructurados y enlazados entre si.

Sistematizado: Organizar, clasificar o reducir a sistema.
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Software: Término genérico que se aplica a los componentes no fisicos
de un sistema informatico, como p. ej. Los programas, sistemas

operativos, etc., que permiten a este ejecutar sus tareas.
Soportes: tecnologia dispositivo destinado a registrar informacién

Subconjunto: Conjunto de elementos que tienen las mismas

caracteristicas y que esta incluido dentro de otro conjunto

Talento: Capacidad intelectual o habilidad que tiene una persona para
aprender las cosas con facilidad o para desarrollar con mucha habilidad

una actividad.

Técnica: Conjunto de procedimientos O recursos que se usan en una

ciencia o en una actividad determinada.

Tecnologia: Conjunto de conocimientos técnicos, que permiten disefar y
crear bienes y servicios que facilitan la adaptacion al medio ambiente y

satisface las necesidades principales de la sociedad.

Telematica: Industria que emplea ordenadores y sistemas informaticos

conjuntamente con las telecomunicaciones.

Tridimensionales: Que tiene tres dimensiones: altura, ancho y largo
Usual: Que es comun y ocurre con frecuencia.

Validacién: Firmeza, fuerza, seguridad o subsistencia de algun acto.
Verificable: que puede ser comprobado.

Viable: Se aplica a la idea o plan que puede realizarse.

Videoconferencias: Comunicacion entre dos interlocutores que se
encuentran en lugares distintos a través de una red de comunicaciones,
un ordenador y una cadmara de video, de forma que, ademas de hablar,

pueden verse.
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Virtual: Se aplica a la condicion que es muy posible que se alcance

porque relne las caracteristicas precisas.

Vulnerabilidad: fragilidad cualidad de lo que puede ser dafiado fisica o
moralmente.

Web: Documento de Internet que puede contener texto, graficos, sonidos
0 animaciones, generalmente escrito en lenguaje HTML y que permite la

relacién con otros documentos, mediante enlaces.
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Universidad de Guayaquil
Facultad de Comunicacién Social

Carrera Disefio Grafico

Entrevista y Encuesta realizada a la Autoridad del plantel, docentes y
representantes legales de la Escuela de Educacion Basica Fiscal N° 5

“Patria Ecuatoriana” de 1er Aho Basico.

Objetivo
Conocer el criterio de opinion sobre la tecnologia y su influencia en el

aprendizaje de mateméticas.

Introducciones
Contestar con un X las siguientes preguntas expuestas, de acuerdo a su

criterio.
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ENTREVISTA A LA AUTORIDAD DE LA ESCUELA FISCAL MIXTA N°5
“PATRIA ECUATORIANA”

1. ¢(Cuél es su opinién sobre la tecnologia dentro del ambito
educativo?

2. ¢Considera usted importante implementar en clase el uso de la
tecnologia en los nifios de ler afio de basica?

3. ¢Qué asignatura considera importante en el aprendizaje para
implementar el uso de latecnologia dentro de la institucion?

4. ¢Cudles son las dificultades que presentas los estudiantes en el
proceso de ensefianza de las matematicas?

5. Esta de acuerdo implementar el uso de la tecnologia como
estrategia didactica en el aprendizaje de matematica en los nifios

de ler afo basica.
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL ‘ﬁ?‘
FACULTAD DE COMUNICACION SOCIAL gt
CARRERA DISENO GRAFICO

Encuesta a Docentes de la Escuela de Educacion Basica Fiscal N° 5
“Patria Ecuatoriana”

Objetivo: Conocer el criterio de opinibn de los docentes sobre la
tecnologia y su influencia en el aprendizaje de matematicas en los
estudiantes del primer afio.

Instrucciones: Contestar con una ¥l las siguientes preguntas expuestas,
de acuerdo a su criterio.

1 MD Muy de
acuerdo

2 D De acuerdo

3 IN Indiferente

4 ED En desacuerdo

items Preguntas a Docentes MD |DA | IN | ED

1 ¢La Tecnologia educativa es una opcién para mejora el
proceso educativo?

2 ¢ Considera importante que en el aprendizaje de las
matematicas en los estudiantes de primer afio de basica
incluya recursos tecnol6gicos?

3 ¢ Los estudiantes se distraen con facilidad en las clases
de matemética?

4 ¢Considera usted que la nueva tecnologia permite al
estudiante desarrollar habilidades y destrezas cognitivas?

5 ¢ Considera que el uso de la tecnologia permite tener un
aprendizaje significativo en los estudiantes?

6 ¢Es importante hacer uso de los recursos tecnoldgicos
en la enseflanza- aprendizaje de las matematicas?

7 ¢ Esta de acuerdo utilizar un CD interactivo que sirva de
apoyo en el aprendizaje de las matematicas?

8 ¢El uso de un CD interactivo en clase motiva el
aprendizaje de los estudiantes de primer afio de béasica?

9 ¢El uso de la tecnologia en clase, mejorara el bajo
rendimiento escolar en matematicas de los estudiantes
de primer afio de basica en los afios posteriores?

10 ¢,ESs necesario que los docentes se capaciten en el uso

de recursos tecnologicos para el proceso de ensefianza -
aprendizaje?
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FACULTAD DE COMUNICACION SOCIAL gt
CARRERA DISENO GRAFICO

Encuesta a representantes legales de la Escuela de Educacion
Basica Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”
Objetivo: Conocer el criterio de opinion de los representantes legales
sobre la tecnologia y su influencia en el aprendizaje de matematicas en
los estudiantes del primer afio.

Instrucciones: Contestar con una ¥l las siguientes preguntas expuestas,
de acuerdo a su criterio.

1 MD Muy de acuerdo
2 D De acuerdo

3 IN Indiferente

4 ED En desacuerdo

items Preguntas a Docentes MD |DA | IN | ED

1 ¢La Tecnologia educativa es una opcién para mejora el
proceso educativo?

2 ¢, Considera usted que la nueva tecnologia le permite a su
hijo/a desarrollar habilidades y destrezas cognitivas?

3 ¢Considera que matematicas es una materia
fundamental en el aprendizaje de su hijo?

4 ¢Considera que la falta de atencion en clase es un
problema en el aprendizaje de las mateméticas?

5 ¢ Esta de acuerdo que los docentes renueven su método
de ensefianza- aprendizaje en matematica?

6 ¢Esta de acuerdo que los docentes utilice la tecnologia
como estrategia didactica en el aprendizaje de las
matematicas?

7 ¢El uso del CD interactivo en clase facilita el aprendizaje
de las matematicas en su hijo/a?

8 ¢La utilizacion de la tecnologia en clase mejorara el
rendimiento escolar en mateméticas de su hijo/a?

9 ¢Es necesario que los docentes se capaciten en el uso

de recursos tecnoldgicos para el proceso de ensefianza-
aprendizaje?

134




FOTOS

" ESCUELA DE EDUCACION BASICA FISCAL -5
__ “PATRIA ECURTORIANA"

Escuela de Educacion Fiscal N° 5 “Patria Ecuatoriana”
Lugar donde se llevo a cabo el proyecto de investigacion

A

a Ecuatoriana

=3

Directora de la Escuela de Educacion Basica Fiscal N° 5 P
Lcda. Maria Antonieta Idrovo
Entrega de la solicitud para implementar la propuesta

atri
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Encuesta a los Representantes Legales de los Estudiantes de Primer Afio
Basico

Entrega de las encuestas a los Representantes legales de los
estudiantes de Primer Afio de Bésica
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Encuestas a los Docentes de la Escuela de Educacion Basica Fiscal N° 5
Patria Ecuatoriana
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Desarrollo de las encuestas por parte de los Docentes de la Escuela de
Educacién Béasica Fiscal N° 5 Patria Ecuatoriana
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE COMUNICACION SOCIAL

SECRETARIA

ACTA DE SUSTENTACION

En Guayaquil, a los veintiocho dias del mes de Octubre del 2014, siendo las
09h30, se constituye en el Salén Azul del edificio de la Facultad de
Comunicacion Social, el Director del Departamento de Titulacién, Eco Eduardo

Romero Pincay, y los sefiores miembros del Tribunal de sustentacion, docentes
Ledo. DANIEL SALTOS BONILLA.  Ing. FERNANDO NAVARRETE ZAVALA. Y Lcdo.

JAVIER LARA PATINO. Nombrados por el Sr. Decano de la Facultad de
Comunicacién Social, Lcdo. Kléber Loor Valdivieso, con el objeto de que el(a)
Sr(a)(ta). RODRIGUEZ CHELE MERCY ALEXANDRA, de la carrera de DISENO
GRAFICO, sustente y defienda su trabajo de Titulacion. : LA TECNOLOGIA Y
SU INFLUENCIA EN EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN LOS NINOS DE
PRIMER ANO BASICO DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA FISCAL n. 5

PATRIA ECUATORIANA. Una vez constituido el tribunal, se lleva a efecto la
exposicion, para lo cual previamente el Director del Departamento de
Titulacién, le hace conocer el tiempo reglamentario de 30 minutos vy la
disponibilidad de contestar alguna pregunta propuesta por cualquiera de los
sefiores miembros del tribunal. Habiéndose desarrollado la defensa dentro el
tiempo fijado, el Tribunal de sustentacion aprueba el trabajo de titulacion con

las siguientes calificaciones:

Miembros del Tribunal Calificacion Calificacién
: Numero Letras
DANIEL SALTOS BONILLA O P
FERNANDO NAVARRETE ZAVALA /[ C ) < DFG?/
JAVIER LARA PATINO /0 DIEZ-
Promedio 40 A
Equivalente a: N CA AL T

I
e T
s aR et

Con el presente Acto Académico se /da /por concluida la Sustentacion,
Guayaquil 28 de Octubre del 2014, firmando para gonstancia de lo expuesto

Ab. Xavier Gonzalez Cobo, Secretario, que lo certifica.

A
ey

%

Secretario(a) que certifica
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