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RESUMEN

El presente proyecto de tesis consiste en elaborar e implementar un CD
interactivo de juegos de ensefianza basica para el proceso de aprendizaje de
matematicas en la Escuela Fiscal Hideyo Noguchi. Uno de los recursos
indispensables para desarrollar la inteligencia en los nifios constituye en el
empleo de las tecnologias porque permite un aprendizaje significativo y
motivador. Este proyecto busca aprovechar los beneficios que brindan los CD
interactivos para el proceso ensefianza — aprendizaje, para que la ensefianza sea
mas duradera y fructifera, ya que los nifios desde la etapa inicial conocen y saben
cOmo manejar una computadora, ingresando mas que todo a un programa que a
ellos les llama la atencion. La metodologia utilizada se basa en una investigacion
de tipo correlacional analizando dos variables, y estableciendo su grado de
relacion en el enfoque cuantitativo-cualitativo. Analizados los resultados obtenidos
se procedid a realizar las conclusiones y recomendaciones, mediante las cuales
se analiz6 las alternativas de soluciones, proponiendo asi la implementacion de
un CD interactivo de juegos pedagdgicos como una herramienta de apoyo para el

docente y los alumnos en el proceso de ensefianza - aprendizaje de matematicas.

Palabras Clave: Aplicaciones multimedia — matematicas - recursos tecnologicos.
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INTRODUCCION

CONTEXTO DE LA INVESTIGACION

El bajo rendimiento escolar en especial en las matematicas es un problema

a nivel mundial mas preocupante en el ambito educativo.

(Monroy, 2010) A nivel mundial, México tiene el lugar 55 en el indice
educacién. Mas de 34 millones de personas sufren rezago, analfabetismo o
tienen apenas cuatro afios de estudio. De acuerdo a los estudios e informes,
tiene el lugar 65 en la cantidad de alumnos que alcanza el quinto grado, y el 66
en analfabetismo para adultos. Mientras que en el acceso de las mujeres a la

educacion, esta en la posicion 58.

Vernor Mufioz, relator especial sobre el derecho a la educacién de la ONU,
indica que en México existen grandes irregularidades Yy desigualdad en la
educacion. El pais “enfrenta dos grandes retos: abatir la exclusién que genera
el propio sistema educativo y elevar la calidad”. Durante la presentacion de los
resultados que se obtuvieron en la evaluacién que se realizé en su primera
mision a México, apunté que la exclusion de las oportunidades en el ambito
educativo tiene destinatarios muy precisos: “las poblaciones pobres, reciben

una educacion pobre”.

La educacion en el Ecuador cada dia estd en un constante cambio, lo cual
busca en el alumno cambiar su sentido critico, su capacidad creativa, y mejorar
su autoestima para que pueda desenvolverse a cabalidad en una sociedad
determinada. Pero esto a veces no llega a cumplirse, pues existen muchos

factores que impiden el desarrollo intelectual y social del alumno.



A nivel local en la unidad educativa Hideyo Noguchi, ubicada en la
urbanizacién Montebello de la ciudad de Guayaquil existe un bajo rendimiento
escolar en algunos de los alumnos de tercero de basica, ya que no estan al dia
con sus actividades, tienen malas calificaciones, no participan en clases, hacen

caso omiso a las recomendaciones de sus profesores, entre otros factores.

Estos factores se deben a la falta de responsabilidad que tienen frente a sus
estudios por dedicarse a realizar otras cosas que para ellos son mas
importantes.

La investigacion se basa en el andlisis de algunos de los factores que afecta
el rendimiento académico de los alumnos de tercer grado de educacion béasica
de la Escuela Fisca Hideyo Noguchi. Para la estimacion de los estudiantes
sobre el rendimiento académico se tomé informacion proporcionada por la
profesora de matematicas y para los factores a investigar, se complementara

con encuesta realizadas a los alumnos.

Al momento de buscar causas determinantes de los rendimientos
académicos en matematicas se apuntd a factores relacionados con la familia,
tratando diferentes marcos tedricos, en libros, paginas web, revistas,
diccionarios, entrevistas, etc. Con la finalidad de obtener un amplio estudio que

oriente y fundamente este trabajo.

En la investigacion se hard uso de la técnica de la encuesta para la
recoleccion de datos, aplicada a los alumnos de tercer grado de educacion
basica de la Escuela Fiscal Hideyo Noguchi, y se elaborara un analisis y estudio

sobre datos obtenidos.

Una vez analizados los datos se, llegara a la conclusiéon de los factores que

inciden en el rendimiento académico en matemaéticas.



La investigacion presentard una fuente de estudio y conocimiento que sera

de ayuda para los docentes como para la institucion.

PROBLEMA DE LA INVESTIGACION

En la investigacion que se realiz0 se observd el poco interés que los
alumnos de tercero de basica de la Escuela Fiscal Hideyo Noguchi presentan
en los estudios en especial en la asignatura de mateméticas, al no desarrollar
ciertas tareas que el docente envia. Los alumnos manifiestan que esto se debe
a que el docente no se da a entender en lo que explica y no tiene los materiales
adecuados o novedosos para que presten mas atencién a la clase y su

rendimiento académico sea mejor.

Causas
e Poco uso de materiales didacticos novedosos impide mejorar el

rendimiento académico en el area de matematicas.

e Poca influencia del docente en los estudiantes.

e Desinterés de la mayoria de los padres de familia en la educacion de sus
hijos.

Consecuencias

e Gran numero de nifios con bajo rendimiento en la asignatura de
matematicas.

e La mayoria de los nifios realizan otra actividad y no le dan importancia a
la asignatura de matematicas.

¢ Nifios desmotivados por la falta de comunicacidén con sus padres crea un
ambiente de soledad y aislamiento lo cual hace que ellos no sea

participes en su ambiente de estudio.



FORMULACION DEL PROBLEMA

¢,Como influye la utilizacion del material didactico novedoso en el
rendimiento escolar del area de matematicas en los alumnos de tercero de

bésica de la Escuela Fiscal Hideyo Noguchi?

UBICACION

La ESCUELA FISCAL MIXTA HIDEYO NOGUCHI se encuentra ubicada en

la urbanizacion Montebello al norte de Guayaquil.

GRAFICO # 1

Fuente: Google Maps Guayaquil.

Elaborado por: Karem Marquez Yépez.



DELIMITACION

Objeto.- Los alumnos con bajo rendimiento académico en matemaéticas de la

Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.

Campo.- Ensefianza — Aprendizaje.

Tema.- Las aplicaciones multimedia como herramienta fortalecedora en el

area de matematicas en los niflos de tercero de basica en la Escuela Fiscal

Hideyo Noguchi de la ciudadela Montebello. Afio 2015.

OBJETIVOS

Objetivo general
e Fortalecer el rendimiento escolar en el area de matematicas de los
alumnos de tercero de basica a través de las aplicaciones multimedia.
Objetivos especificos

e Determinar las causas fundamentales que originan el bajo rendimiento

académico en los estudiantes.

e Ayudar a la solucién del problema con un disefio interactivo que servira
como herramienta para que los alumnos de tercero de basica puedan

tener un mejor aprovechamiento en las matematicas.

e Implementar material didactico multimedia para mejorar problemas de

bajo rendimiento académico.



HIPOTESIS

El uso de material didactico multimedia influye favorablemente en el
rendimiento escolar del area de matematicas en los alumnos de tercero de

bésica de la Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.

JUSTIFICACION

La investigacion realizada reflejo un bajo rendimiento académico en la
asignatura de matematicas; las falencias existen en tercero de basica y en los
grados superiores, también. Se decidi6 enfocarse en este curso, ya que es el
paralelo que presenta mayores problemas. Es aqui donde nace la preocupaciéon
por buscar una alternativa de ensefianza para las matematicas, como lo es el

juego, a través de un CD interactivo.

La problematica nace mediante la preocupacion de los maestros por resolver
el bajo rendimiento académico de los estudiantes en la asignatura de
matematicas. Con herramientas ortodoxas han tratado de mejorar la calidad del
discurso para que los alumnos digieran la informacion y sea asertiva la
ensefianza, pero se determina que la forma de aprendizaje del nifio actual esta
ligada a las herramientas tecnoldgicas, y por ende, es pertinente la aplicacion

de productos digitales disefiados para aportar en la educacién del alumno.

La vinculacion del estudiante con las herramientas digitales no garantiza una
educacién efectiva ni mejorar las calificaciones de los nifios, pero la ejecucién
de un producto digital, con disefio adecuado y una investigacion previa que se

enfoque en ayudar a acrecentar el rendimiento académico en matematicas de



los estudiantes, si cumple un objetivo especifico, que es corregir falencias de

aprendizaje en mateméticas.

Los factores importantes al resolver el problema son: que el alumno mejore
las calificaciones en matematicas, aportar para el razonamiento l6gico del
estudiante, proporcionar al docente una herramienta digital que le ayude a
fortalecer la relacion de educador-educando, que permita ayudar al nifio a que

mejore su aprovechamiento académico.

Por ello se ha creado “Matematicas con Diego”, un cd que contiene
actividades ladicas dirigidas a niflos con problemas de concentracion al

momento de aprender matematicas.

Este trabajo es totalmente viable, ya que cuenta con los medios y materiales
necesarios para llevarlos a cabo; un ordenador, software, investigacion y

buenas ideas creativas.

Entre los beneficios que se obtendra dentro de la propuesta, son el poder

mejorar en forma paulatina los errores mas comunes en:

e Suma
¢ Resta
e Multiplicacion

e Fracciones

La parte innovadora del proyecto son los diferentes juegos que despertaran
el interés del alumno y que podran ser explotados en su desarrollo para el fin

gue se propone en este estudio.



CAPITULO 1
MARCO TEORICO

1.1. ANTECEDENTES

Se exponen los antecedentes que han servido como punto de referencia
para esta investigacion, citando los trabajos que vincula a los aspectos
abordados en el proceso de desarrollo motor y del aprendizaje para los alumnos

con bajo rendimiento en matematicas.

Asi tomamos a (Llanes, 2008) que desarrollé su proyecto titulado
“PROPUESTA DE SOFTWARE EDUCATIVO QUE PERMITA PERFECCIONAR
EL PROCESO DE ENSENANZA — APRENDIZAJE DE CONTENIDOS DE
MAGNITUDES, EN LA ESCUELA PRIMARIA” su propuesta en si es de
implementar un software educativo en el area de geometria. Y citamos también
a (Pizarro) y (Ascheri) que elaboraron su proyecto titulado: “DISENO E
IMPLEMENTACION DE UN SOFTWARE EDUCATIVO EN CALCULO
NUMERICO” aqui plantean un software diseflado en MATHLAB para la
resolucién de ecuaciones matematicas. Este software que llevaron a cabo
permite la interaccion entre alumno y computador en distintos campos del

aprendizaje.

Este proyecto esta relacionado directamente con el tema de investigacion,
porque se estad considerando la importancia de plantear nuevas y mejores
alternativas de ensefianza para la educacion basica de los alumnos, y asi ellos
puedan aprender matematicas de una forma mas facil y préactica, logrando
reforzar sus conocimientos. Con este proyecto no solo se lograra que los nifios
se destaguen en matematicas, también se hara que les guste, por el método

didactico aplicado y facil que se esta proponiendo.



“La escuela en realidad deberia ser un espacio diferente de aprendizaje
activo, un lugar donde los alumnos se “descontaminen” de la polucion
mental y mejor aun donde se preparen con recursos valiosos para hacer

frente a los niveles de polucién mental que vendran” (Acosta, 2000-2001)

La relacion que se determina con el texto, y que se manifiesta como punto
de partida de la investigacion, es la importancia de aplicar métodos nuevos que
liberen del estrés cotidiano al estudiante para aportar a la educacion con
herramientas (tiles que sean capaces de educar y de entretener, para hacer

ameno el aprendizaje.

Se considera que los estudiantes tienen la mente mas activa al inicio de su
instruccion académica y pueden desarrollar mejor su creatividad. Lograr que
construyan su propio conocimiento y no un aprendizaje de memoria, es lo que
se deberia buscar al momento de aplicar métodos de aprendizaje, pero esto
también depende de los recursos didacticos que son utilizados por el docente

para una ensefianza de calidad.

“Los profesores sefialan que se produce un mayor interés en los
alumnos que estan en el grupo de nuevas tecnologias. Sin embargo, este
interés no se traduce en una mayor participacion en clase. Mientras que
en las aulas de informatica se valora del mismo modo el interés y
participacioén, en las aulas ordinarias con un interés menor se alcanza una
participacion bastante mayor. Este desajuste puede obedecer a que los
profesores de matematicas tiene mayor capacidad para darse cuenta de lo

que esté pasando en las clase ordinaria”. (Marchesi, 2006)

La investigacion concuerda con el proyecto, debido a que el aprendizaje de
los alumnos se relaciona con la motivacion que tienen en cada una de las
asignaturas. El uso de nuevas tecnologias, es un recurso que deberia usarse

para la enseflanza de cada una de las materias. El ordenador es de gran



beneficio para los alumnos, porque produce mayor interés en la materia. Ahora,
la realizacién de un CD interactivo con juegos aplicados a materias complejas

de aprender, lograra aumentar la aceptacion de los alumnos.

El presente proyecto ha tenido como objeto analizar, desarrollar y aprobar
aspectos teoricos relacionados con actividades ludicas, utilizando diferentes
teorias para solucionar los problemas, cuya participacion y descomposicion
simplifiquen la solucion y la comprension del problema global, esta basado en
investigaciones, en la cual el juego es una de las metodologias mas importantes
para incrementar el aprendizaje de los alumnos. En esta ocasion se lo
implementard apoyado por la tecnologia, con la denominacion; juegos
interactivos que ayude el proceso de ensefianza y fortalecer las habilidades y
destrezas cognitivas en los estudiantes.

En el ambito educativo, las matematicas es uno de los temas que da mucha
controversia ya que es una de las ciencias que influyen mucho en la vida
cotidiana y en el futuro de la vida profesional de los estudiantes. Es muy
importante que cuenten con buenas bases de conocimientos en esta ciencia,
para lo cual existe un gran niumero de estudios, como los antes citados, que
apoyan la incorporacién de tecnologias para que la sociedad adopte como
sistema de vida fundamentos que permitan entender la necesidad de desarrollo

entorno a medios didacticos para aportar al aprendizaje de forma innovadora.

El proyecto planteado se basa en las mateméticas porque son necesarias
para poder relacionarse e interactuar con fluidez y efectividad en un mundo

“‘matematizado”; en la escuela, en la oficina e incluso en todas las profesiones.

La mayoria de las actividades cotidianas requieren de decisiones
relacionadas con esta ciencia. Por esta razon, tanto el aprendizaje como la
ensefianza de las matematicas deben estar encaminados en el desarrollo de las

destrezas con criterios de desempefio necesarios para que el estudiante sea
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capaz de solucionar problemas habituales, y a la vez fortalecer el pensamiento

l6gico y critico.
1.2. BASES TEORICAS

1.2.1. ¢QUE ES MULTIMEDIA?

La multimedia consiste en el uso de distintos tipos de medios para transmitir,
o presentar informacion. Una presentacion multimedia puede incluir texto,

fotografias, audio y video, entre otros. (Menjivar, 2001)

Cuando se usa el término multimedia, se refiere al uso de software y
hardware para almacenar y presentar contenidos, generalmente usando una
combinacion de imagenes fijas o en movimiento, videos y audio. Una de las
mayores ventajas de la multimedia es poder crear presentaciones atractivas y

de alto nivel de interactividad.
1.2.2.HISTORIA DE LA MULTIMEDIA

La multimedia se inicia en 1984. Multimedia, palabra que significa <varios
medios> ha sido utilizada en las ultimas décadas en diferentes ambitos
profesionales y para denominar diferente tipos de técnicas u obras. (Ramirez,
2011)

El origen de la multimedia recae principalmente sobre las artes y educacion
donde se encuentra una tradicion de experimentar como se conlleva la
informacion. El término multimedia describe el uso de diferentes medios y
tecnologias para presentar informacién. El término primero aparecié en la
educacién durante los 60s y los 70s, cuando describia nuevos medios para
apoyar el proceso de aprendizaje en las clases. Ahora el término multimedia ha

ganado una nueva dimension. Generalmente el término multimedia significa
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integracion de texto, graficas, sonidos y visto para llevar informacion. Un
elemento clave del concepto multimedia es interaccion. (Herrera, 2008)

1.2.3.¢(,QUE SON LAS APLICACIONES MULTIMEDIA?

Actualmente el término multimedia son basicamente sistemas interactivos.
La multimedia es el uso del ordenador para presentar y combinar: texto,
graficos, audio y video con enlaces que permitan al usuario navegar,
interactuar, crear y comunicarse. Los programas informaticos que utilizan de
forma combinada y coherente con sus objetivos diferentes medios, y permiten la

interaccién con el usuario son aplicaciones multimedia interactivas.

Por multimedia interactiva se entiende que es aquella accidon que se ejerce
de manera reciproca entre dos 0 mas sujetos, objetos, fuerzas o funciones. En
el enfoque pedagdgico el aprendizaje interactivo se refiera al uso de sistemas
tecnoldgicos. (Definicionabc, 2007)

Los mejores disefios interactivos, presentan mensajes de manera clara y
tiene una interfaz facil de navegar, y que funciona adecuadamente con la
tecnologia que utilice el usuario para desplegar el documento interactivo.

(wikipedia, s.f.)

Entre las aplicaciones multimedia mas comunes podemos mencionar juegos,
programas de aprendizaje y material de referencia. La mayoria de las
aplicaciones multimedia incluyen asociaciones predefinidas conocidas como
hipervinculos o enlaces, que permiten a los usuarios moverse por la informacion

de modo intuitivo.

La conectividad que proporciona los hipertextos hace que los programas
multimedia no sean presentaciones estaticas con imagenes y sonido, sino una

experiencia interactiva infinitamente variada e informativa. Las aplicaciones

12



multimedia son programas informéticos, que suele estar almacenados en CD-

ROM y claro que pueden residir en paginas WEB. (Menjivar, 2001)

1.2.4. DISENO GRAFICO Y EL MULTIMEDIA.

Los CD interactivos son una de las herramientas mas innovadoras e
impactantes que actualmente se destaca en el mercado multimedia. A través de
ella se puede interactuar y exponer informacion de una manera original,
permitiendo a los usuarios que naveguen a través de un ambiente interactivo

gue contienen textos, audios videos, fotos etc.

A continuacién se detallard conceptos basicos de los softwares utilizados al
momento de llevar a cabo la creacion de una herramienta interactiva y a su vez

el aporte en el disefio gréfico.

1.2.4.1. ADOBE ILLUSTRATOR: (Rivera, 2014) Es el nombre o marca

comercial oficial que recibe uno de los programas mas populares de la casa de
Adobe, el programa trata esencialmente de una aplicaciébn de creacién y
manipulacion vectorial en forma de taller de arte que trabaja sobre un tablero de
dibujo. Conocido como “mesa de trabajo” y esta destinado a la creacion artistica
de dibujo y pintura para ilustracion. Es una aplicacion para realizar gréaficos

vectoriales.

1.2.4.2. ADOBE FLASH: (Carlos, 2011) Es una aplicacion de creacién
y manipulacién de gréaficos vectoriales con posibilidad de manejo de cédigo
mediante el lenguaje ActionScript en forma de estudio de animacion que trabaja
sobre “fotogramas” y esta destinado a la produccion y entrega de contenido

interactivo para las diferentes audiencias alrededor del mundo sin importar la

13



plataforma. Adobe Flash es la forma méas rapida de crear aplicaciones y

contendidos dindmicos para internet.

Estos dos softwares son importantes dentro del disefio interactivo, ya que
facilitan el trabajo, sin la ayuda de estos softwares, no se podria realizar una
animacioén, porque son el principio de la nocidén de un creativo para ejecutar un
disefio; se tiene a Adobe lllustrator que es uno de los principales programas que
ayuda con las creaciones de gréficos y el Adobe Flash con sus animaciones
gue incluyen sonidos, videos e interactividad.

Con relacion a la multimedia, la creacion de un CD interactivo de juegos es
una forma de presentar informacién en la que se utilizan varios métodos o
recursos, sean estos: textos, sonidos, imagenes, animacion, videos e
interactividad. Se denomina también multimedia a los dispositivos electronicos
gue sirven para almacenar contenidos multimedia. Multimedia interactiva es
cuando el usuario tiene el control sobre las presentacion del contenido, el

espectador elige que desea ver, cuando y como lo desea ver.

La vida del hombre ha evolucionado en muchos aspectos tantos fisicos
como psicoldgicos, y con todo el entorno que lo rodea, la multimedia educativa
ha sido modificada e innovada con el pasar de los afios. Con el fin de
proporcionarle una experiencia nueva en el campo educativo, logrando asi

captar el interés del alumno.

La multimedia educativa se ha encargado de buscar metodologias para el
estudio, buscando hacer mas interactiva y llamativa la educacién, con el fin de
llamar la atencion total de las personas, convirtiéndolo en una forma facil de
aprender, entreteniéndose e interactuando con el sistema de una manera

divertida y emocionante.
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1.3. FUNDAMENTACION FILOSOFICA

(wikipedia.com, s.f.) La filosofia de las matematicas como area de estudio
puede ser aproximada desde dos direcciones: filosofico y el matematico. Desde
el punto de vista filosofico, el objetivo principal es dilucidar una variedad de
aspectos probleméticos en la relacion entre las mateméticas y la filosofia.
Desde el punto de vista matematico, el interés principal es proveer al
conocimiento matematico de fundamentaciones firmes. Ambas son ciertas
requieren del pensamiento humano para resolver su interrogante, la mateméatica
es ciertamente filoséfica ya que aplica el conocimiento para establecer un

modelo preliminar de lo que se pretende analizar y resolver.

1.3.1.LA NATURALEZA DE LAS MATEMATICAS

(Advancement, 2001) Las mateméticas dependen de la l6gica como de la
creatividad, y estan regidas por diversos propdsitos practicos y por su interés
intrinseco. Para algunas personas, y no solo para los matematicos
profesionales, la esencia de esta disciplina se encuentra en su belleza y en su
reto intelectual para otros, incluidos muchos cientificos e ingenieros, su valor
principal estriba en la forma en que se aplican a su propio trabajo. Ya que las
matematicas juegan ese papel central en la formacion cientifico. Para lograr
esto, los estudiantes deben comprender la naturaleza del pensamiento

matematico y familiarizarse con las ideas y habilidades de esta disciplina.

e En el libro “The Dialogical Nature Of Mathematics” (La naturaleza
dialogica de las matematicas) (Ernest, 1994) reflexiona desde la
perspectiva de la educacion matematica acerca de las distintas posturas

filoséficas que hay en relacién con la naturaleza de esta ciencia.
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Existen dos importantes preferencias filosoficas acerca de la naturaleza de
las mateméticas y son: las aproximaciones modernistas y las aproximaciones
posmodernistas, a continuacion se dara un breve resumen de cada una de

ellas.

1.3.2. APROXIMACIONES MODERNISTAS

En este grupo se posicionan las posturas: absolutistas funcionalistas, y
modernas, todas estas comparten una posicion autoritaria. Las matematicas
manifiestan verdades cuya certeza no puede ser refutada. Esta postura afirma
de diferentes formas. Asi segun Ernest desde las posturas absolutistas se

considera que:

e 1.- Las bases en las que se fundamenta el conocimiento matematico son
verdades y seguras

e 2.- Se pueden lograr deducciones enteramente fiables a partir de
premisas explicitas.

e 3.- Se tiene como idea lograr un conocimiento basado en pruebas
impecables.

e 4.- Las propiedades légicas de las pruebas matematicas son suficientes
para establecer en conocimiento matematico sin necesidad de la

mediacion social.

1.3.3.APROXIMACIONES POSMODERNISTAS
En el sigo XX surgio una serie de incognitas en relacion a la tendencia
absolutista y fundacionalista de las matematicas, los cuales permitieron el

crecimiento de otros puntos de vista de la naturaleza y del modelo de origen de

las matematicas.
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Indica que estos acercamientos varian y tratan de eliminar algunas de las
dicotomias tradicionales propuestas en la filosofia de las mateméticas,

incluidas:

e 1.- La afirmacion de que el conocimiento matematico es a priori como
opuesto de posteriori.

e 2.- La afirmacion de que el conocimiento es analitico como opuesto a
sintético, en el sentido kantiano, y que es de naturaleza logica.

e 3.- La afirmacion de que el conocimiento matematico involucra el
contexto de justificacibn como opuesto al contexto de descubrimiento.

e 4. La afirmacion de que las mateméticas son monolégicas como

opuestas a dialdgicas.

La investigacion realizada se encuentra ubicada en un paradigma critico-
propositivo. ¢Por qué? Critico porque se examinan posturas educativas
(posturas modernistas y posmodernistas) dentro de las mateméaticas y
propositivas porque busca establecer una alternativa de soluciébn a la
problematica investigada, y al no tener conocimientos basicos esté afectando al
aprendizaje; ya que el estudiante tiene la capacidad de crear su propia manera
de aprender desde los primeros afios de educacién basica hasta el resto de su

vida.

Se tiene en cuenta que las matematicas componen una base importante
para interpretar la realidad y son importantes para preparar a los estudiantes a
gue desempefien activamente su papel de ciudadanos. Sin embargo ERNEST
dice que la realidad es que las matematicas son un medio de control para
establecer el orden social, y que el conocimiento matematico abre las puertas
hacia el poder para algunas personas, mientras que las cierra para la gran
mayoria. Por eso se explica por qué en el entorno escolar las matematicas tiene

un funcionamiento muy importante.
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Desde el punto de vista filosofico las matematicas han sido utilizadas
durante toda la vida para crear en el estudiante y en todas las personas a tener
un razonamiento logico y una forma de resolver problemas, no soélo
matematicos sino problemas existentes a lo largo de la vida. También sirve para
dar amplitud a la capacidad de discernir, la capacidad de observar y determinar
un problema en cualquier circunstancia a lo largo de la vida. Ejemplo la
capacidad de razonamiento, la capacidad de ser agil mentalmente. Esa es la
funcién de las matematicas en si. Que el estudiante tenga la capacidad de

razonamiento logico.

1.4. FUNDAMENTACIONES PEDAGOGICAS

(Bernal) La pedagogia es un conjunto de saberes que buscan tener impacto
en el proceso educativo, en cualquiera de las dimensiones que este tenga, asi
como en la comprensién y organizacion de la cultura y la construcciéon del

sujeto.

La pedagogia basicamente es el arte de ensefiar, por ende es el gje
fundamental del proceso ensefianza — aprendizaje, tomando en cuenta que la
educacion hoy en dia esta orientada a un enfoque constructivista social. Con el

fin de formar personas innovadoras y creativas.

No obstante, el autor enfatiza la importancia de llevar a la practica
cotidianamente este principio, pues su simple conocimiento o repeticion no son
suficiente para que se cumpla. En este sentido, Paulo Freire sefiala varios
puntos que guian la practica de este principio, y aqui se incluye aquellos que se

consideran mas importantes.
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1.4.1.ENSENAR EXIGE CONCIENCIA DEL INACABAMIENTO

(Freire, 2004) “En verdad, el inacabamiento del ser o su inclusién es propio de

la experiencia vital. Donde hay inacabamiento”.

En este contexto, establece que a través de la experiencia es que se
adquieren conocimientos para enfrentarse a diferentes situaciones que muestra
una leccién de vida, ya que el conocimiento no solo es para ser almacenado

sino para ponerlo en practica.

Entonces es de la experiencia de quien se adquieren los conocimientos para
poder afrontarlos a diferentes situaciones, que no es necesario que se repita,
pero si debe calar en las personas para interiorizar lo vivido y por ende
aprender de ello, de lo contrario, la persona no seria capaz de superar los
obstaculos que se presentan y tampoco se podria hacer una ensefianza ante

una situacion semejante.

(Freire, Pedagogia de la autonomia, 2004) Afade la alegria como un
elemento importante que facilita el ambiente del aprendizaje. (Tanto alumno
como profesor).

“Existe una relacion entre la alegria indispensable para la actividad educativa
y la esperanza. La esperanza de que el docente y el estudiante puedan aprender
y juntos igualmente resistir a las dificultades que se oponen a nuestra alegria. En
realidad, desde el punto de vista de la naturaleza humana, la esperanza no es
algo gue se yuxtaponga a ella. La esperanza forma parte de la naturaleza

humana”.

La alegria entra en la relacion que se establece en los alumnos , otra
situacion que puede entrar aqui es el hecho de poder crear en los alumnos el
deseo de aprender porque creando ese deseo , se puede lograr que los

alumnos estén a gusto en la escuela, que quieran estar en la escuela y
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aprovechar mejor el tiempo de trabajo porque el alumno lo va a hacer con
gusto, eso es lo que se refiere Freire , los educadores siempre tienen que tener
la capacidad de satisfacer la curiosidad que tengan los alumnos y seguir
generando esa creatividad y curiosidad o mejor aun poder lograr que el

alumnos sean capaces de que por si mismo quieran aprender mas.

La teoria de Paulo Freire “Pedagogia de la Autonomia” principalmente dice
que “Educar no es solamente transferir conocimientos, sino mas bien
producirlo o construirlos”, Freire maneja ciertas exigencias para los maestros
.La primera exigencia seria la de investigar, ejemplo: “Yo ensefio porque yo
busco, como maestro no puedo ensefiar algo que no sé, eso es a lo que se

refiere esta exigencia.

La siguiente exigencia habla de respetar los saberes previos de los alumnos.
Y de ahi partir, esto consiste en conocer qué es lo que saben los alumnos, y
qué es lo que no, para poder argumentar con una planeacion qué es lo que se
debe hacer: el procedimiento, actividades etc. Y estas se puedan llevar a cabo

dentro del salén, pero ya conociendo a los alumnos.

Por ultimo Paulo Freire dice que para educar se exige querer bien a los
alumnos, de cierta manera eso si puede funcionar, por que al momento de crear
un lazo afectivo con los alumnos es posible que los ayude a mejorar la calidad
del conocimiento o a mejorar la vida de conduccion de dicho conocimiento.
También hay que tener ciertos limites en este punto porque se puede perder la
linea entre el maestro con actitudes “divertidas” y “buena onda” entonces dejan
de respetar o cuando uno quiere llamar la atencibn empiezan a bromear y

cosas asi, entonces puede ser dificil controlar este punto.
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1.4.2. TEORIA DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LEV
VYGOTSKY

(Rojas, s.f.) (Narvaez, 2008) La teoria de Vygotsky se basa principalmente
en el aprendizaje sociocultural de cada individuo y por lo tanto en el medio en el
cual se desarrolla. La teoria de Vygotsky se refiere a como el ser humano ya
trae consigo un codigo genético o linea natural de desarrollo, también llamado
codigo cerrado, la cual esta en funcién de aprendizaje, en el momento que el
individuo interactia con el medio ambiente. Su teoria toma en cuenta la

interaccion sociocultural, en contra la posicion de Piaget.

Para Vygotsky el proceso psicoldgico es cambiante, nunca fijos y depende
en gran medida del entorno vital, siendo la asimilacion de las actividades
sociales y culturales la clave del desarrollo humano. Ejemplo: en numerosas
ocasiones la importancia del estudio de la gramética en las escuelas, donde el
nifo toma conciencia de lo que estd haciendo y aprende a utilizar sus

habilidades de forma consciente.

Las investigaciones de Vygotsky se centran, entre otros campos, en el
pensamiento, el lenguaje la memoria y el juego del nifio. En su teoria se
encuentran varias ideas importantes, en primer lugar el lenguaje es un
instrumento imprescindible para el desarrollo cognitivo del nifio, posteriormente
la conciencia progresiva que va adquiriendo el nifio lo cual le proporciona un
centro comunicativo, ademas el desarrollo linglistico es independiente del

desarrollo del pensamiento.

En conclusion la teoria de Vygotsky se basa principalmente en el
aprendizaje sociocultural de cada individuo y por lo tanto en el medio en el cual
se desarrolla, también el aprendizaje como uno de los mecanismos
fundamentales del desarrollo. En su opinion, la mejor ensefianza es la que se

adelanta al desarrollo.
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1.4.3.TEORIA DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE DAVID
AUSUBEL

(Tomas, 2011) David Ausubel menciona que el conocimiento que el
estudiante posea en su estructura cognitiva relacionadas con el tema de estudio

es el factor mas importante para el aprendizaje sea éptimo.

A través de esta teoria Ausubel pretende dar cuenta de los mecanismos por
los que se da el proceso de adquisicion de significados que se proponen en la
escuela. El aprendizaje significativo es el proceso segun el cual esti
relacionada con conocimiento e informacion nueva, la estructura cognitiva
insistente en la persona que aprende, esa es una caracteristica fundamental del
aprendizaje significativo: La interaccion. Esas ideas, y conceptos existentes en
la estructura cognitiva y dotan de significado a la informacion nueva pero al
mismo tiempo esas ideas ancladas sufren transformaciones es decir la persona

construye un nuevo significado.

Toda teoria tiene razéon de ser en funcion del contexto en el cual se aplica,
en este momento se trabaja desde la perspectiva de la forma educativa que
implica un transformacion en las practicas cotidianas del docente, esa
transformaciéon conduce a considerar la propuesta de Ausubel del aprendizaje
significativo como una alternativa de trabajo absolutamente viable en el
desarrollo o logros de competencias; viables en tres sentidos: La primera en el
gue la construccion del proceso del aprendizaje recae en el propio estudiante,
de entrada es algo muy importante, considerar que el estudiante es el autor y
constructor de sus propios cocimientos, desplaza la atencion del docente o una
atencion mas intrinseca o una atencion enfocada en el aprendiz o en el

estudiante.

La segunda circunstancia que permite atender el aprendizaje significativo

como una propuesta vigente radica fundamentalmente en el hecho de que el

22



docente no desaparece de la accion educativa si no que se convierte en un
agente de transformacion y en un vinculo entre los materiales de trabajo y la
construccion del aprendizaje por parte del estudiante y este lleva al tercer

momento que es el objeto de aprendizaje.

El aprendizaje significativo adquiere significado o adquiere sentido en
funcién del objeto en el cual esta radicado el proceso de cognicion, entonces es
cuando el nifio interactla con ese objeto, el significado que el construye es
particular, Unico y es propio del nifio entonces ese objeto y en conjunto con las
experiencias provocadas por el docente le llevan al nifio a tener un aprendizaje
que le va a permitir desarrollar una competencia, en ese contexto de
competencia. Esta propuesta no es solamente vigente si no que absolutamente

pertinente para aplicarla en cualquiera de los niveles educativos.

El aprendizaje debe necesariamente tener significado para el estudiante, si
queremos que represente algo mas que palabras o frases que repite de
memoria en un examen. Para este autor, algo que carece de sentido no solo se
olvidara muy rapido, sino que no se puede relacionar con otros datos

estudiados previamente, ni aplicarse a la vida de todos los dias.

Ausubel brinda grandes aportes para lograr que el aprendizaje de los
estudiantes en cada uno de sus niveles, se realice de acuerdo a la capacidad
de cada uno y no como un proceso de imposicion de datos y de reproduccion
mecanica de los mismos, proceso que ha demostrado en los ultimos afios, no
ser efectivo para logra un verdadero aprendizaje, que sea duradero, pero

principalmente Util para la vida.
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1.5. FUNDAMENTACIONES PSICOLOGICAS

Piaget fue un psicélogo Suizo, famoso por sus multiples aportes en el campo
de la psicologia genética, por sus estudios sobre la infancia y por su teoria del
desarrollo cognitivo. (Piaget, 2011) En una revision al libro psicologia vy
pedagogia se hizo un analisis y se lleg6 a las siguientes conclusiones.

Psicologia y pedagogia no lo inicia Piaget con argumentos tedricos, el libro
en si hace un andlisis de las diferentes situaciones en el uso de las técnicas
educativas, si es apropiado lo que se ensefia en las aulas y cuanto queda de lo

aprendido a la persona con el paso de los afios.

Un ejemplo muy claro: cuando un periodista hace investigaciones en las
calles y preguntan datos de conocimientos bésicos como las mateméticas,
historia etc., se evidencia que incluso jovenes gue no tienen mucho tiempo de
haber culminado sus estudios en escuelas o colegios, y lo mas penoso que hay
algunos que siguen preparandose, parece que no han aprendido nada, y sélo
se dedican a estudiar a la hora de dar un examen, mas nada se les grabo en el

transcurso de sus estudios.

Piaget dice que en el transcurso de los afios estudiados se ignoran algunos
de los conocimientos adquiridos en los planteles educativos de primero a
segundo grado de basica después de cinco, diez o veinte afios. Nada se sabe
con exactitud sobre lo que queda, ejemplo: las ensefianzas de gramatica o
historia en la cabeza de una persona campestre de 30 afios o0 sobre los
conocimientos que tiene un ingeniero de programacion, fisica o incluso

aritmética.

24



1.5.1. TEORIA DEL DESARROLLO COGNITIVO DE PIAGET

(Toscana.edu.co) Jean Piaget considera que los nifios construyen
activamente su mundo al interactuar con él, la teoria del desarrollo cognitivo de
Jean Piaget es una de las mas importantes porque divide el desarrollo
cognitivo en etapas caracterizadas por la posesion de estructuras logicas
cualitativamente diferente que dan cuenta de las capacidades que van

adquiriendo los nifios.

1.5.1.1. DIVISION DEL DESARROLLO COGNITIVO

En esta teoria Piaget reflej6 que existen varios periodos o etapas del
desarrollo, en algunos prevalece la asimilacién y en otros la acomodacion, de

este modo definié una secuencia de cuatros etapas cognitivas.

Etapa sensoria motora: Abarca desde el nacimiento del nifio desde los dos
aflos de edad aproximadamente, el nifio usa sus sentidos los cuales estan en

pleno desarrollo.

Etapa pre operacional: Tiene lugar entre los dos y siete afios de edad, en
esta etapa el nifio ya es capaz de pensar, esto sienta la base para el desarrollo

del lenguaje.

Etapa de las operaciones concretas: Abarca desde los siete a ocho afos,
en esta etapa los nifios son capaces de considerar una situacion desde el

punto de vista de otro.

Etapa de las operaciones formales: Corresponde desde los doce afios en
adelante, en esta edad el cerebro esta potencialmente capacitado para formar

pensamientos abstractos. Consideran posibilidades y realidades.
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Mencionar por ultimo que Piaget distingui6 cada una de estas etapas
mediante: investigacidn técnicas, clinico descriptivas y utilizo la observacion, la

descripcion y el analisis sistematico de la conducta infantil.

Tipos de conocimiento: Piaget distingue tres tipos de conocimientos que

puede poseer el sujeto.

Conocimiento fisico: Establece que pertenece a los objetos del mundo
natural, este conocimiento es el que adquiere el nifio a través de la
manipulacion de los objetos que los rodea y que forman parte de su interaccion

con el medio.

Conocimiento I6gico matemaético: Es el que no existe por si mismo, en la
realidad es el producto de la accion y relacién entre objetos y sujetos. La
reflexion es la que permite adquirir las nociones de clasificacion, seriacion y la

nocién de nimero.

Conocimiento social: Puede ser dividido en convencional y no

convencional.

e Convencional, producto del consenso de un grupo social (amigos,
padres, etc.)

¢ No convencional, se refiere a nociones o representaciones sociales.
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1.6. BASES LEGALES

a. FUNDAMENTACION LEGAL.

Esta investigacion tiene su sustento legal en la Ley Organica de Educacion
Superior, (uisrael.edu.ec, 2010) considerando como fundamentacion los

siguientes articulos:
CAPITULO 1
Ambito y objetivo

Art. 1.- Ambito.- Esta ley regula el sistema de educacién superior en el pais,
a los organismos e instituciones que lo integran; determina derechos, deberes y
obligaciones de la personas naturales vy juridicas, y establece las respectivas
sanciones por el incumplimiento de las disposiciones contenidas en la

Constitucion y la presente Ley.

Art. 2.- Objeto.- Esta Ley tiene como objeto definir sus principios, garantizar
el derecho a la educacion superior de calidad que comprenda a la excelencia; al

acceso universal, permanencia, movilidad y egreso sin discriminacién alguna.

CAPITULO 2

Fines de la educacién superior

Art. 3.- Fines de la Educacion Superior.- La educacion superior de
caracter humanista, cultural y cientifica constituye un derecho de las personas y
un bien publico social que, de conformidad con la Constitucion de la Republica,
respondera al interés publico y no estara al servicio de intereses individuales y

corporativos.
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Art. 4.- derecho a la Educacion Superior.- El derecho a la educacién

superior consiste en el ejercicio efectivo de la igualdad de oportunidades, en

funcién de los méritos respectivos, a fin de acceder a una formacion académica

y profesional con produccion de conocimiento pertinente y de excelencia.

Las ciudadanas y los ciudadanos en forma individual y colectiva, las

comunidades, pueblos y nacionalidades tienen el derecho y la responsabilidad

de participar en el proceso educativo superior, a través de los mecanismos

establecidos en la Constitucion y esta Ley.

Art. 5.- Derechos de las y los estudiantes.- Son derechos de las y los

estudiantes los siguientes:

a)

b)

f)

9)

h)

Acceder, movilizarse, permanecer, egresar y titularse sin discriminacion
conforme sus meéritos académicos:

Acceder a una educacion superior de calidad y pertinente, que permita
iniciar una carrera académica y/o profesional en igualdad de
oportunidades:

Contar y acceder a los medios y recursos adecuados para su formacién
superior; garantizados por la constitucion;

Participar en el proceso de evaluacion y acreditacion de su carrera:

Elegir y ser elegido para las representaciones estudiantiles e integrar el
cogobierno, en el caso de las universidades y escuela politécnicas.
Ejercer la libertad de asociarse, expresarse y completar su formacién
bajo la mas amplia liberta de catedra e investigativa:

Participar en el proceso de construccion, difusion y aplicacion del
conocimiento;

El derecho a recibir una educacion superior laica, intelectual,
democratica, incluyente y diversa, que impulse la equidad de género, la

justicia y la paz;
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i) Obtener de acuerdo con sus méritos académicos becas, créditos y otras
formas de apoyo econdémico que garantice igualdad de oportunidades en

el proceso de formacion de educacion superior.

Como base esencial dentro del marco legal hay que considerar a la
Constitucion de la Republica del Ecuador (Ecuador, s.f.) que en el TITULO Il
CAPITULO SEGUNDO DERECHOS DEL BUEN VIVIR, relacionado con
educacioén, sefiala en su art 26 que la educacion es un derecho de las personas
a lo largo de su vida y un deber ineludible e inexplicable del estado.

Art. 26.- La educacién es un derecho de las personas a lo largo de su vida y
un deber ineludible e inexcusable del estado. Constituye un area prioritaria de la
politica publica y de la inversion estatal, garantia de igualdad e inclusion social y
condicion indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la
sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso
educativo.

Art. 27.- La educacién se centrara en el ser humano y garantizara su
desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio
ambiente sustentable y a la democracias, sera participativa, obligatoria,
intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara
la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido
critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y monetaria, y el
desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar.

La educacion es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de los
derechos y la construccidbn de un pais soberano, y constituyente un eje
estratégico para el desarrollo nacional.

Art. 28.- La educacion respondera al interés publico y no estar al servicio de
interés individuales y corporativos. Se garantizara el acceso universal,
permanencia, movilidad y egreso sin discriminacién alguna y la obligatoriedad

en el nivel inicial, basico y bachillerato o su equivalente.
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Es derecho de toda persona y comunidad interactuar entre culturas y
participar en una sociedad que aprende. El Estado promovera el dialogo
intercultural en sus multiples dimensiones.

El aprendizaje se desarrollara de forma escolarizada y no escolarizada.

Art. 29.- El estado garantizara la libertad de ensefanza, la libertad de
catedra en la educacién superior, y el derecho de las personas de aprender en
Su propia lengua y ambito cultural.

Las madres y padres 0 sus representantes tendran la libertad de escoger
para sus hijas e hijos una educacion acorde con sus principios, creencias y

opciones pedagdgicas.
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CAPITULO Il
METODOLOGIA
METODOS TECNICAS E INSTRUMENTOS
DE LA INVESTIGACION

2.1. INTRODUCCION

En este capitulo se presentara la metodologia empleada para el desarrollo
del proyecto. La metodologia permite conocer las actividades y las estrategias
seguidas por el investigador para validar las hipétesis de partida. Primero se
realiza una diferenciacion entre los conceptos de métodos cualitativo y
cuantitativo seguidamente se realizard un andlisis de los métodos de
investigacion utilizados y se presentaran los paradigmas en los cuales se apoya

cada fase del estudio.

2.2. DISENO DE LA INVESTIGACION

El proyecto de investigacion planteado se desarrollard para optimizar el
aprendizaje de matematicas en los alumnos de 3ero de basica de la Escuela
Fiscal Hideyo Noguchi, aplicando los métodos y medidas necesarias para llevar
a cabo los nuevos recursos didacticos tecnoldgicos, asi la investigacion se basa
en una doble estrategia que son la cualitativa y cuantitativa que permite conocer

las carencias, destrezas y el nivel de aprendizaje de cada uno de los alumnos.

2.2.1. METODOLOGIA CUALITATIVA: Esta tesis obedece a una

investigacién cualitativa, es decir una investigacion descriptiva que pretende
analizar, entender un fendmeno social, comunicativo dentro de un contexto

tecnoldgico y educativo.
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Para la Dra. (Santana, 2010) La investigacion cualitativa, también llamada
interpretativa, es la alternativa mas expedita de los investigadores sociales para
interpretar y comprender la realidad social circundante. Su objetivo principal es
brindar una descripcion completa y detallada del tema de investigacion, tiene un

caracter méas exploratorio.

2.2.2. METODOLOGIA CUANTITATIVA: Se basa en el uso de técnicas

estadisticas para conocer ciertos aspectos de interés sobre la poblacion que se

esta estudiando.

(Fernandez, 2002) Se designa por método cuantitativo al procedimiento
utilizado para explicar eventos a través de una gran cantidad de datos. La

investigacion cuantitativa recoge y analizan datos sobre variables.

Los investigadores cualitativos hacen registros narrativos de los fenémenos que
son estudiados mediante técnicas como la observacién participante y las

entrevistas no estructurales.

La diferencia fundamental entre ambas metodologias es que la cuantitativa
estudia la asociacién o relacion entre variables cuantificadas y la cualitativa lo

hace a través de una recopilacion de informacién principalmente oral o escrita.
2.3. TIPOS DE INVESTIGACION

(Cordero, 2009) La investigacibn aplicada recibe el nombre de
“‘investigacion practica o empirica”, que se caracteriza porque busca la
aplicacién o utilizacion de los conocimientos adquiridos, a la vez que se

adquieren otros, después de implementar la practica basada en investigacion.

Es la utilizacién de los conocimientos en la practica, para aplicarlos, en la

mayoria de los casos, en provecho de la sociedad.
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Al tener en cuenta este breve concepto se demuestra que es una
investigacion aplicada, debido a que busca emplear los conocimientos que se
adquieren mediante el uso de recursos didacticos tecnologicos que son
adecuados para mejorar la enseflanza de las matematicas, y optimizar el nivel

de aprendizaje de los alumnos en esta asignatura.

2.3.1 INVESTIGACION BIBLIOGRAFICA

El método de investigacion bibliografica es el procedimiento que se sigue
para obtener informacion contenida en documentos. Es el conjunto de técnicas
y estrategias que se utilizan para identificar, localizar y acceder a aquellos
documentos que contienen la informacién pertinente para la investigacion.

(oocities.org, 2009)

El presente proyecto se basa en un trabajo de investigacion bibliografica el
cual fundamenta la propuesta de modelo disefiado y a su vez este trabajo
engloba a la investigacion de tipo exploratorio ya que permitio familiarizarnos
con fendbmenos relativamente desconocidos y asi se obtuvo informacion para
poder realizar una investigacion mas completa. Esta investigacion permitio
consultar diferentes fuentes de informacién para ampliar el conocimiento sobre
el problema que fue objeto de este estudio, como fueron textos, articulos

cientificos, revistas, informacion en internet, etc.

2.3.2 INVESTIGACION DE CAMPO

Segun (Graterol) la investigacion de campo es aquella donde el
investigador trabaja directamente en el entorno, ya sea natural o social, del

asunto o problema sobre el que esta indagando.

Por medio de la investigacion de campo se manifestaron algunos de los

problemas en el lugar en que se produjeron, la Escuela Fiscal Hideyo Noguchi

33



es una de ellas, ya que se pudo observar ciertas falencias que afectan en el
rendimiento escolar en alguno de los alumnos de tercero de basica y de una
manera empirica se obtuvieron los datos por medio de la observacion directa.
Ademas mediante este tipo de investigacion se pudo realizar el levantamiento
de informacion que consisti6 en la aplicacion de encuesta la cual permitié

obtener datos de suma importancia para este proyecto.

2.4. TECNICAS E INSTRUMENTOS

En el proceso de recoleccién de datos se obtuvo la informacion necesaria
para conocer las necesidades que existen en la Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.
Se emplearan varias técnicas e instrumentos que seran aplicadas de la

siguiente manera.
2.4.1. LA ENCUESTA

(Eumed.net, s.f.) La encuesta es un procedimiento que permite explorar
cuestiones que hacen a la subjetividad y al mismo tiempo obtener esa

informacién de un nimero considerable de personas.

Se aplicaréa la técnica de la encuesta porque este es un método que consiste
en obtener informacion de los sujetos de estudio, proporcionada por los
alumnos de tercero de basica de la Escuela Fiscal Hideyo Noguchi, sobre
criterios, sugerencias, actitudes etc. Cuyo instrumento sera el cuestionario que

contendra un listado de preguntas previamente elaborados.

2.4.2. LA ENTREVISTA

(Puente, s.f.) Es una técnica para obtener datos que consisten en un dialogo
entre dos personas: el entrevistador “investigador” y el entrevistado; se realiza
con el fin de obtener informacién de parte de éste, que es por lo general una

persona entendida en la materia de la investigacion.
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Esta técnica se realizard a los docentes, porque es una comunicacién
establecida entre el investigador y el sujeto de estudio con el fin de obtener
respuestas verbales a las interrogantes planteadas sobre el problema
propuesto. Las preguntas son claras y de facil compresion para el encuestado,
estas fueron empleadas en formato abierto, no estructurado, es decir como una

platica regida por el arte de saber formular preguntas y escuchar.

2.4.3. OBSERVACION DIRECTA

(Significados.com, 2015) La observacion directa es una técnica de
recogida de informacion en la que el observador se pone en contacto directo
personalmente con el fendbmeno a observar. De esa forma se obtiene

informacion de primera mano.

Se aplicard esta técnica durante la recoleccion de datos mediante el proceso

de ensefianza aprendizaje en las horas de clases de mateméticas.

Se utilizardn estos métodos debido a que son los mas conocidos, son de
facil aplicacion y permite obtener informacion concreta y directa de las personas

involucradas.
2.5. POBLACION Y MUESTRA

En el campo de la investigacién la poblacion de estudio consiste en
determinar el conjunto total de sujetos, procesos y objetivos a los que abarca el

ambito de la investigacion.

En el caso de la muestra, se debe aclarar que ésta es un “subconjunto” de
aguel universo o poblacion que se toma para efectos de la investigacion para lo
cual se debe cumplir dos condiciones basicas: SER REPRESENTATIVA, Y
SER SIGNIFICATIVA. (Ramires, 2012)
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Atendiendo a estas consideraciones, en la presente investigacion se conto
con la siguiente informacion: la poblacion objetivo estd conformada por los
alumnos del tercer grado de la Escuela Fiscal Hideyo Noguchi, que en la
actualidad consta con una cantidad de 817 estudiantes, jornada matutina y

vespertina. Tercero de basica consta con dos jornadas:
Matutino paralelo A = 30 estudiantes y B = 29 estudiantes.

Vespertino paralelo C = 34 estudiantes, total de alumnos de los tres paralelos
93 estudiantes.

2.6. CUADRO DE INVOLUCRAMIENTO

Cuadro# 1
INVOLUCRADOS POBLACION MUESTRA INSTRUMENTO

Estudiantes 817 261 Encuesta

Fuente: Alumnos de tercero de basica. Escuela Fiscal “Hideyo Noguchi”.
Elaborado por: Karem Marquez.
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2.7. CALCULO DE LA MUESTRA

Para determinar la muestra se toma el total de la poblacion, conformada por
los alumnos de tercero de basica de la Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.

Aplicando la siguiente formula:

z2 XN xP(1-P)
E2x (N—-1) + z2 P(1—P)

384 x 817 x0,5(1—0,5)
(0,0025) x (817 —1) +3.84 x 0,5(1—0,5)

3,84 x 814 % 0,5(0,5)
(0,0025) X 816 + 3,84 x 0,5 (0,5)

3.84 x 817 x 0,25
2.04 +384- 0,25

n=

784,32

n =261

37



2.8. TABLAS Y GRAFICOS

Andlisis e interpretacion de los resultados que se realizdé con la encuesta
elaborada a los alumnos de tercero de bésica en la Escuela Fiscal Hideyo
Noguchi.

1.- ¢Considera usted las matematicas una materia complicada?

Cuadro # 2. Materia complicada

ITEM VALOR PORCENTAJE ‘
Si 99 38%
No 162 62%

Total 261 100%

Fuente: Alumnos de tercero de bésica. Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.
Elaborado por: Karem Marquez.

Gréfico # 2. Materia complicada

Fuente: Alumnos de tercero de béasica. Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.
Elaborado por: Karem Marquez.

De acuerdo al gréfico, los estudiantes encuestados, es decir el 38% de los
estudiantes si se les dificulta las matematicas, y a un 62% no. De igual manera
la implementacion del disco interactivo va a ayudar a los alumnos con o sin bajo
rendimiento, a mejorar su aprovechamiento, debido a la facilidad de aprender
mientras se divierte y también que vean las matematicas como una materia facil

de aprender.
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2.- ¢ Tiene bajo rendimiento en mateméticas?

Cuadro # 3. Bajo rendimiento

ITEM VALOR PORCENTAJE
Si 103 40 %
No 158 60 %
Total 261 100 %

Fuente: alumnos de tercero de basica. Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.

Elaborado por: Karem Marquez.

Gréfico # 3. Bajo rendimiento

msi

Eno

Fuente: Alumnos de tercero de bésica. Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.
Elaborado por: Karem Marquez.

En lo que se refiere a bajo rendimiento un 60 % tiene buen aprovechamiento
y un 40 % tiene problemas con las matematicas, entonces estos datos seran de
ayuda para que por medio del CD de juegos los alumnos con bajo rendimiento

en matematicas mejoren su calificacion.
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3.- ¢(Cuéles serian las causas principales por la que usted tiene bajo

rendimiento en matemaéaticas?

Cuadro # 4. Causas por bajo rendimiento

ITEM VALOR PORCENTAJE
Falta de aprendizaje 113 43%
No entiendo 113 44%
No me gustan 35 13%
total 261 100%

Fuente: Alumnos de tercero de bésica. Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.
Elaborado por: Karem Marquez.

Gréfico # 4. Causas por bajo rendimiento

w falta de
aprendizaje

® no entiendo

” no me gustan

Fuente: Alumnos de tercero de basica. Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.
Elaborado por: Karem Marquez.

En base a las respuestas de los alumnos se tiene que el 43% dice tener falta
de aprendizaje, el 44 % dice no entender las matematicas y el otro 13% no le
gustan. Con base a esto se hara un disco de juegos de matematicas que
resuelve estos problemas, se lo realizara en forma de juegos para que los que
no estan interesados si se hace que sea un juego y sea divertido se logra captar
su atencion e interés por aprender.
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4.- ;Cuéanta importancia le da usted a las matematicas?

Cuadro # 5. Importancia a las matematicas

ITEM VALOR PORCENTAJE
Poco 60 23%
Nada 10 3%
Mucho 191 74%
Total 261 100%

Fuente: Alumnos de tercero de bésica. Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.
Elaborado por: Karem Marquez.

Gréfico # 5. Importancia a las matematicas

Fuente: Alumnos de tercero de basico. Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.

Elaborado por: Karem Marquez.

Como se muestra en el cuadro y la gréafica la mayoria de estudiantes si les
da importancia a las matematicas que es un 74%, entonces se hara énfasis en
el porcentaje de los alumnos que dicen que le dan poca importancia 23% y 3%,

para que por medio del disco interactivo su interés incremente en la asignatura.
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5.- ¢ Para usted las matematicas son?

Cuadro # 6. Las matematicas

ITEM VALOR PORCENTAJE
Aburridas 20 7%
Faciles 175 67%
Complicadas 66 26%
Total 261 100%

Fuente: alumnos de tercer de basica. Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.
Elaborado por: Karem Marquez.

Gréfico # 6. Las matematicas

m1
m2
13

Fuente: Alumnos de tercero de béasica. Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.

Elaborado por: Karem Marquez.

De acuerdo con el grafico de los porcentajes se tiene que el 7% de los
alumnos las matematicas son aburridas, manifiestan que quieren que sean mas
dinamicas, para que asi tengan mayor atencion, ahora el 67% expresan que
son faciles, que el modo de ensefianza por parte de sus profesores esta bien, y
el 26 % dice que son complicadas, dificiles de entender y quisieran nuevas

formas de ensefianza.
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6.- ¢Aprender matematicas es dificil para usted?

Cuadro # 7. Aprender matemaéticas

ITEM VALOR PORCENTAJE
Si 82 31%
No 179 69%
Total 261 100%

Fuente: Alumnos de tercero de bésica. Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.
Elaborado por: Karem Marquez.

Grafico # 7. Aprender matemaéticas

m2

Fuentes: Alumnos de tercero de basica. Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.
Elaborado por: Karem Marquez.

Al encuestar a los alumnos comentan que las matematicas si les parece
dificiles, se tiene que el 31% dijo que si y el 69% dijo que no. La mayoria dijo
gue no es complicada para ellos, pero ¢Qué paso con ese 31%? Ellos si tienen
dificultades para aprenderla asi que les va a ser muy util el CD de juegos
matematicos, porque les parecera divertido y se explicaran las matematicas de
una manera muy sencilla y facil ademas de que el CD sera de agrado de todos
los estudiantes hasta de los que dicen que no parecerles dificil porque esta
hecho con juegos y asi aumentard el interés de ellos.
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7.- ¢Le gustaria que las mateméticas sean mas divertidas a la hora de

aprender?

Cuadro # 8. Matematicas divertidas a la hora de aprender

ITEM VALOR PORCENTAJE
Si 237 91%
No 24 9%
Total 261 10%

Fuente: Alumnos de tercero de bésica. Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.
Elaborado por: Karem Marquez.

Gréfico # 8. Matematicas divertidas a la hora de aprender

m1
=2

Fuente: Alumnos de tercero de béasica. Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.
Elaborado por: Karem Marquez.

Segun el cuadro y la gréfica se observa que el 91% de los alumnos
encuestados manifiestan que les gustaria mucho que las matematicas sean
mas divertidas este dato se tomara en cuenta a la hora de crear la herramienta
gue les facilitara al aprender las matematicas y a la ve sean divertidas para que

le llame la atencion.
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8.- ¢El docente usa los materiales o herramientas indicadas a la hora de

explicar la asignatura?

Cuadro # 9. Materiales indicados en la asignatura

ITEM VALOR PORCENTAJE
Poco 76 29%
Nada 24 9%
Mucho 161 62%
Total 261 100%

Fuente: Alumnos de tercero de bésica. Escuela Fisca Hideyo Noguchi.
Elaborado por: Karem Marquez.

Grafico # 9. Materiales indicados en la asighatura

Fuente: Alumnos de tercero de béasica. Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.

Elaborado por: Karem Marquez.

El 62% de los estudiantes encuestados, manifiestan que el docente si utiliza
los materiales indicados para explicar la asignatura de las matematicas pero los
materiales que se usa para la ensefianza no son herramientas interactivas, en
base a este resultado se considera que es muy importante que los maestros
utilicen herramientas tecnolégicas como los programas interactivos para
ensefiar a sus alumnos. Con el desarrollo de la ciencia y la tecnologia es
recomendable que los maestros estén actualizados para que puedan emplear
recursos didacticos basados en la tecnologia.
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9.- ¢Cree usted que mediante un CD interactivo con juegos para facilitar el

aprendizaje de las mateméticas su rendimiento académico mejore?

Cuadro # 10. CD interactivo para facilitar las matematicas

ITEM VALOR PORCENTAJE
Si 222 86%
No 39 14%
Total 261 100%

Fuente: Alumnos de tercero de bésica. Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.

Elaborado por: Karem Marquez.

Gréfico # 10. CD interactivo para facilitar las matemaéaticas

m1

m2

Fuente: Alumnos de tercero de béasica. Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.

Elaborado por: Karem Marquez.

Al considerar el cuadro y su respectiva grafica se puede ver que el 86% de
los estudiantes encuestados estan de acuerdo que definitivamente los
programas interactivos con fines pedagdgicos tienden a mejorar el aprendizaje ,
y un 14% que no, por consiguiente se recomienda que se implemente este tipo

de recursos tecnolégicos ya que ayudaran a mejorar el aprendizaje.
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10.- ¢ Cuanto tiempo usted le dedicaria a las matematicas con la ayuda del

cd interactivo con juegos?

Cuadro # 11. Tiempo para dedicar a las matematicas

ITEM VALOR PORCENTAJE
Poco 78 30%
Nada 21 8%
Mucho 162 62%
Total 261 100%

Fuente: Alumnos de tercero de bésica. Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.
Elaborado por: Karem Marquez.

Gréafico # 11. Tiempo para dedicar a las matemaéaticas

m1
m2
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Fuente: Alumnos de tercero de basica. Escuela Fiscal Hideyo Noguchi.
Elaborado por: Karem Marquez.

Un 62% de los encuestados dice que si le darian importancia al CD
interactivo de juegos ya que esta demostrado que a los nifios siempre les llama
la atencion algo novedoso en este caso jugar con un cd interactivo de
matematicas, haran lo que mas les gusta que es jugar y practicar matematicas
al mismo tiempo lo cual es beneficioso para su aprovechamiento.
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2.9. ANALISIS DE RESULTADOS

De acuerdo a los resultados obtenidos de las encuestas realizadas a los
alumnos, después de haber realizado el procedimiento y andalisis, se puede
establecer que los estudiantes estan de acuerdo en utilizar el CD interactivo —
pedagdgico como una herramienta de apoyo que les ayude a optimizar tanto la
ensefianza como el aprendizaje de la asignatura de matematicas en la
institucion.

Es importante y primordial que las instituciones publicas como lo es la
Escuela Hideyo Noguchi adopten las nuevas tecnologias, para emplearlos en el
proceso del aprendizaje de los estudiantes y aun mas en la educacion basica
que es donde se deben fortalecer los conocimientos y que seran la base para

su futuro.

El disefio y elaboraciéon de una herramienta fortalecedora interactivo -
pedagdgico deberd contener todos los parametros analizados y que se
consideran necesarios de acuerdo a las encuestas, para que los alumnos

interactden, trabajen y aprendan en forma significativa.

En base a los resultados obtenidos en las encuestas, se puede establecer
que el disefio e implementacion de un programa interactivo — pedagdgico para
la enseflanza de matematicas es una herramienta que mejorara el aprendizaje
de dicha asignatura en los alumnos de tercero de béasica de la Escuela Hideyo

Noguchi.
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CAPITULO Il
PROPUESTA Y VALIDACION

3.1. TEMA
Creacion de un CD interactivo de juegos denominado MATEMATICAS CON

DIEGO, para mejorar el nivel académico a los alumnos de tercero de basica de

la Escuela Fiscal Hideyo Noguchi, ubicado en la ciudadela Montebello.

3.2. JUSTIFICACION

De los resultados de la investigacién de campo realizada a los alumnos de
tercer afio de educacion basica de la Escuela Fiscal Hideyo Noguchi, ubicada
en la cdla Montebello, ciudad Guayaquil, surge la propuesta de disefiar un CD
de juegos interactivos titulado MATEMATICAS CON DIEGO , cuya funcion es
convertirse en una herramienta de apoyo para los docentes. Este material
facilitara la comprension y el razonamiento para mejorar el nivel cognitivo de los

estudiantes en esta area.

Debido al bajo rendimiento de los estudiantes en matematica crece el interés
por acoplar una medida practica y educativa que a la vez tenga vinculo con la
tecnologia. Bajo este concepto y con la finalidad de satisfacer las necesidades
en los alumnos de tercer afio de educacion basica se ha creado el cd de juegos,
el mismo que beneficiara al estudiante, al docente y a la institucion, que contara

con medios tecnoldgicos para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En la actualidad se utilizan las tecnologias en procesos de ensefianza
aprendizaje en todas las asignaturas como herramientas pedagdgicas debido a
gue sSu uso sea mas interesante y divertido el proceso, permitiendo asi el

desarrollo de nuevas capacidades y destrezas de los alumnos.
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La enseflanza conductista de las asignaturas con el uso de pizarra,
marcador, cuaderno y lapiz, etc., se ha convertido en procesos rutinarios y

tediosos que desmotivan al estudiante.

En cambio este nuevo herramienta incentiva en el aula la creatividad, ya que
puede observar, escuchar o interactuar, por lo que se considera que este
material ayuda a cumplir los objetivos pedagodgicos planteados por los docentes
y aplicar novedosas técnicas y métodos al introducir el uso de las tecnologias
para beneficio de la educacion y desarrollo de las habilidades superiores del

pensamiento.

3.3. MISION Y VISION

MISION
Proveer la eficacia y destreza entregando esta herramienta beneficiosa para

la Escuela Fiscal Hideyo Noguchi, y que esta propuesta contribuya al

crecimiento y desarrollo de las habilidades de los alumnos.

VISION
Desempefiar la profesién de disefiadora grafica con calidad y excelencia,

para auxiliar a los docentes a través de esta herramienta interactiva.

3.4. OBJETIVOS
3.4.1 OBJETIVOS GENERALES

Disefiar un disco compacto de juegos interactivos que permita el desarrollo
de destrezas cognitivas y del razonamiento en el area de matematicas, de los

estudiantes de tercer grado de educacion general basica.
3.4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Incentivar el uso de programas educativos que sirva como una

herramienta tecnologica de apoyo al docente.
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¢ Reducir el numero de alumnos con bajas calificaciones en un 50% en la
asignatura de matematicas, en un periodo de 4 meses una vez
entregado el proyecto.

e Estimular a los estudiantes a la utilizacion de tecnologias educativas para
mejorar el nivel de aprendizaje en un 70%, en un periodo de 2 meses

después de haber implementado esta herramienta interactiva.

3.5. FACTIBILIDAD

Con los datos que se obtuvieron en la investigacion, se determina que una
de las maneras en que los alumnos puedan mejorar las falencias en las
matematicas es que los docentes hagan uso a la hora de dar las clases,
herramientas interactivas como el CD interactivo y de esta manera el

aprovechamiento en la asignatura mejore.

El estudio debe analizarse de acuerdo a: factibilidad econémica y factibilidad

técnica.

3.5.1.FACTIBILIDAD ECONOMICA

Como propuesta de valor se plantea un beneficio sobresaliente, que hara de
este producto algo accesible para los posibles consumidores. Es factible
econémicamente, debido a que, el valor es minimo ya que las herramientas que
se utilizaron para la realizacion del proyecto son de distribucion libre. Al disefiar
el jugo se contd con los equipos y recursos técnicos necesarios para el
desarrollo de la propuesta, lo cual ayudo a la puesta en marcha del proyecto,
ofreciendo a la institucion la posibilidad de que se haga uso de esta
herramienta, ya que sera donado, para que los alumnos tengan mayor y mejor

aprovechamiento de los recursos entregados.

Para poder implementar el piloto del proyecto se distribuira en tres

paralelos: A, B y C del tercer grado de educacién basica, los maestros de
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dichas aulas seran responsables de utilizar la herramienta de forma adecuada,
con el proposito de mejorar el rendimiento de los estudiantes en la asignatura

de matematicas, el cual es el objetivo principal del proyecto.

3.5.2.FACTIBILIDAD TECNICA

Con respecto a los materiales que se usaron para la creacién del CD-
interactivo pedagogico se establece que la propuesta es factible considerando

gue se utilizaron herramientas y tecnologias adecuadas.

Considerando las tecnologias necesarias que se implementaron para
elaborar la herramienta tecnoldgica, se trabajé bajo dos enfoques: hardware y

software.

3.5.2.1. HARDWARE

En cuanto al hardware la instituciébn no requiere realizar inversion alguna
para la adquisicién de nuevos equipos. Las computadoras son esenciales para
el desarrollo académico del estudiante, la utilizacion de la tecnologia es el punto
de partida para adentrarse en el conocimiento de las disciplinas académicas,
por ello, en los hogares de Guayaquil es importante y usual la obtencién de
dispositivos electrénicos, ordenadores, con programas basicos, y que la
institucion fiscal posea computadoras para enriquecer el aprendizaje del
estudiante es un punto a favor para el desarrollo de este proyecto. Adicional, no
es necesario repotenciar o actualizar los equipos existentes en la escuela, ya
que los mismos satisfacen los requerimientos establecidos tanto para el

desarrollo y puesta en funcionamientos del sistema propuesto.
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3.5.2.2. SOFTWARE

En cuanto al software, la institucion cuenta con todos los aplicaciones que se
emplearon para el desarrollo del proyecto y funcionamiento del sistema, lo cual

no amerita inversion alguna para la adquisicion de los mismos.

3.5.3.CONOCIMIENTOS TECNICOS

Considerando que se cuenta con la tecnologia adecuada, se requiere
también de conocimientos técnicos para el correcto uso del mismo. Se evalud

bajo dos enfoques: hardware y software.

3.5.3.1. HARDWARE

En el caso de hardware, como la parte mas importante de la tecnologia a
utilizar consiste en computadoras personales, se cuenta la experiencia en el

manejo de las mismas para llevar a cabo el proyecto.
3.5.3.2. SOFTWARE

En el caso del software, para la realizacion del proyecto existen los
conocimientos necesarios y profundos para el manejo de las mismas.

Al hacer un analisis de lo anterior, se logra concluir que el proyecto es
factible técnicamente.

3.6. DESCRIPCION DEL PROYECTO

La propuesta del proyecto es el disefio de un CD interactivo multimedia

como recurso didactico para el aprendizaje de las matematicas.
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MATEMATICAS CON DIEGO esta disefiado con una plataforma multimedia
que contiene: animacion, sonidos, videos, interactividad y un entorno grafico de

facil manejo para los nifios.

Cada unidad del CD tiene sus respectivas definiciones, ejemplos, videos y

evaluaciones.

Estas caracteristicas lo convierten en una herramienta que complementa el
aprendizaje de los estudiantes de tercer grado de educacion bésica y los induce

a enriquecer sus conocimientos.

3.7. RECURSOS UTILIZADOS

Para desarrollar el CD interactivo se ha trabajado con diferentes softwares

especializados que permitieron facilitar su elaboracion

3.6.1.ADOBE ILUSTRADOR

Gréafico # 12

k\\\ e

Fuente: Google imagenes.

Forma parte del paquete de ADOBE, es el primer software que se emple6
para realizar los gréaficos, el texto, creacién del personaje, disefio del proyecto y

visualizar de una manera clara como se apreciara el arte final.
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3.6.2.ADOBE FLASH

Gréafico # 13

Fuente: Google imagenes.

Este software facilité la produccién del CD interactivo, la cual permitié animar
las imagenes, los textos, videos y que, con la manipulacion adecuada, brinde
presentaciones que sean de agrado para quienes lo usen, siendo este el
principal del proyecto.

3.6.3.ADOBE DIRECTOR
Grafico # 14

]|

Adobe Director” 12.0

Fuente: Google imagenes.

Este software se lo utilizd para poder enlazar los ejecutables de contenido
multimedia que se realizaron en Adobe Flash. Con la ayuda de Adobe Director
se pudo realizar la mayor parte del trabajo, porque facilitd los enlaces para el
arte final del proyecto.
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3.6.4. ADOBE AUDITION Y PREMIER

Gréfico # 15

Fuente: Google imagenes.

El software Adobe Audition, se lo utilizé para crear las voces y luego importar
los audios a las animaciones que van en el CD interactivo, permitiendo que no
sea una herramienta aburrida y dandole vida al proyecto. Adobe Premier fue el
software utilizado para editar los videos que se realizaron para los ejemplos que

van anexos al juego interactivo.
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3.7. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

Gréfico # 16

o 7 '-_a ’

FHAVEHANCAS GO PIEGO

Elaborado por: Karem Marquez.

GAMA CROMATICA

- C=0% M=58% Y=100% K= 0%

B c=18% M=97% Y=89% K=8%

3.7.1. SIGNIFICADO DEL COLOR

Rojo: Es un color muy intenso a nivel emocional. Llama la atencién y estimula

la mente.

Amarillo: Representa la alegria, la felicidad, la inteligencia y la energia.

3.7.2.SIGNIFICADO DEL NOMBRE

¢, Cudl es el origen del nombre Diego?

Diego es un nombre masculino de origen griego. El significado de Diego es:
didactico, instruido”.
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3.7.3.DISENO DEL PERSONAJE

Gréfico # 17

Elaborado por: Karem Marquez.

GAMA CROMATICA
C=0% M=58% Y=100% K= 0%
- C=18% M=97% Y=89% K=8%

C=1% M=34% Y=47% K=0%

3.7.4.SIGNIFICADO DEL COLOR

Amarillo: Representa inteligencia, originalidad y alegria

Marrén mediano: Asociado con la masculinidad.

Descripcion: El personaje denominado Diego es una ilustracion que
representa al target con el cual se esta trabajando, nifios de 7 a 8 afios de edad
y va a formar parte en la mayoria de las escenas graficas propuestas en el

proyecto.
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Objetivo: Todos los detalles que lo caracterizan han sido trabajados con una

sola finalidad; que los nifios de esta edad se sientan identificados con el mismo.

3.8. DESCRIPCION DEL ISOTIPO

Gréafico # 18
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Elaborado por: Karem Marquez.

GAMA CROMATICA
- C=40% M=51% Y=1% K=0%
C= 3% M=64% Y=6% K=0%

C=0% M=58% Y=100% K= 0%

En el isotipo hay tres elementos. El circulo que se lo esta aplicando como
fondo, el personaje “Diego” y los numeros. En el Isotipo se esta representando
a las matematicas a través de los niumeros, acompafnados de colores calidos y
frios, como el color lila que representa la tranquilidad, serenidad y sabiduria y el
rosado que es un color totalmente relajado e influyen en los sentimientos y esta
asociado con la inocencia. Junto al disefio del personaje para que capte la
atencion de los nifios con los que se esta trabajando. El color que mas se

destaca es el amarillo, es el ideal para captar la atencion del nifio porque es
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recomendable para provocar sensaciones agradables, alegres. Y es adecuado
para promocionar productos para infantes.

La estructura contiene un equilibrio visual, la cual se fusionan imagenes,
textos, y enlaces, para una interaccion fluida, la interfaz contiene una
organizaciébn en cuanto a botones y contenidos, que determina la correcta

manipulacion e interactividad.

N

fico # 19

Gr

Elaborado por: Karem Marquez.

Para los fondos se utilizd formas rectangulares con medidas de 800 x 600
pX. Se observa de fondo una pizarra que contiene conceptos que abarcan la
materia. El fondo de una pizarra que se utilizd6 mejora la visualizacion y lectura
de los contenidos en un monitor, evita la rigidez y cansancio visual, brindando

dinamismo y suavidad.

60



Grafico # 20

Sumg

Para el contenido de cada enlace se han empleado diferentes tipos de
escenas con el motivo de mantener relacion directa con el tema, la cual
envuelve al alumno a que interactie cada que hace un cambio de escena y que
asimile el mensaje que se transmite, en este caso los conceptos y juegos de

matematicas.

Gréafico # 21

Elaborado por: Karem Marquez.
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Siguiendo una linea conceptual, se ha utilizado diferentes tipos de fuentes
tipograficas, estas dependen del contenido, y el aporte al mensaje que se desee
transmitir, es cierto que dentro de un disefio no se debe utilizar mas de tres
tipos de fuentes tipograficas, pero en este caso responden a una finalidad. La

diferencia entre los contenidos, los titulos, subtitulos y categorias.

Grafico # 22

Sumg REVEMELO]
HATEHATICAS €ON BIEGO

3.9. DEFINICION DE LA INTERFAZ

Con el fin de presentar un CD interactivo de calidad, el proyecto ha pasado
por una serie de fases, determinadas por el disefio de la propuesta, la

disertacion y andlisis, correccion y aprobacion.

e DISENO DE LA PROPUESTA.- En esta fase se plantearon varias
opciones gréficas que se enfocan al concepto, cada una con
caracteristicas diferentes de composicion.

e DISERTACION Y ANALISIS.- Una vez analizados los parametros

gue se determinaron en el planteamiento inicial, el mensaje que se

desea transmitir, el correcto uso de elementos de composicion y
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definiendo los pro y contra de cada una de las propuestas, se

concreto el disefio que mejor representa el concepto.

e CORRECCION Y APROBACION.- Una vez establecido el disefio, se
llevé a cabo los cambios adecuados para la produccion final del cd

interactivo.

3.10. PACKAKING
3.10.1.RETICULAS UTILIZADAS EN EL DISENO

e PORTADA

Gréafico # 23

- |
135
TITU LO Unjalmaneraldivertida delapirendelr

14.5

Elaborado por: Karem Marquez.
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En el disefio de la portada se hizo uso de la misma linea grafica que se ha
estado siguiendo en el proyecto, un fondo blanco que transmite pureza y
pulcritud, el titulo con tonalidades amarillas que, como se describio
anteriormente, es el color indicado que se utiliza para captar la atencion de los
nifos, y por ultimo el logo. Es una portada sencilla minimalista, sin tanto ruido
visual, que es agradable para el usuario que vaya a hacer uso de la herramienta

interactiva.

e CONTRAPORTADA

Grafico # 24

145

Elaborado por: Karem Marquez.

Para la contraportada se utilizaron las mismas medidas, la diferencia es que

lleva un fondo de color naranja con textura.
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3.10.2.DISENO DEL PACKAKING Y ARMADO FINAL

Para caja se utilizé el mismo concepto del proyecto tratando de coincidir con
los colores y graficos, para que haya coherencia entre producto y empaque. El
armado de la caja estd compuesto por dos capas, posee una cara un frontal y
una posterior. El disefio contiene elementos propios de la marca.

Grafico # 25
CARA FRONTAL

CON DIEGO

CARA POSTERIOR

ARMADO FINAL

CON DIEGO

Elaborado por: Karem Marquez.
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DISENO Y DESCRIPCION GENERAL DE LA PROPUESTA
En el menu principal habrd una breve introduccién animada y el alumno
debera dar clic en el botén menu para pasar a la escena que se va a graficar a

continuacion:

Grafico # 26

Elaborado por: Karem Marquez.

En esta seccion el alumno deberé dar clic en los simbolos que ellos quieran
interactuar como: suma, resta, multiplicaciéon y fracciones. Al dar clic en

cualquiera de los simbolos se abrird otra escena donde estaran los conceptos.

Gréafico # 27

Adobe Director 12 Trial

Elaborado por: Karem Marquez.
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En la siguiente seccion del disco habra videos que explican los conceptos de
suma, resta, multiplicacion y fracciones, y en el boton superior se dara clic en la

palabra jugar para ir a la siguiente escena.

Grafico # 28

N

Adobe Director 12 Trial

Elaborado por: Karem Marquez.

En esta seccién se encuentran los juegos, estos consisten en escoger las
respuestas correctas, si el alumno acierta, pasara al siguiente nivel y si no

acierta, tendra que seguir intentando hasta poder avanzar al siguiente nivel.

Gréafico # 29

Juego de suma Juego de resta
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ESCeEE LR CORRECTR.
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Grafico # 30

Juego de multiplicacion Juego de fracciones

GO O ENAYERACE ONICORREGTIAYENREYREGUADRO,

0/0

Elaborado por: Karem Marquez.

Siguiente Juego (®)

Si el alumno juega correctamente aparece un mensaje de felicitaciones, que

lo motivara a seguir jugando y seguir avanzando de nivel.

Gréafico #31

Elaborado por: Karem Marquez.
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REFERENCIAS Y TEST DE CONOCIMIENTO

Gréafico # 32

Adobe Director 12 Trial

Elaborado por: Karem Marquez.

Por ultimo en el mend, en la parte inferior, en los libros, hay un icono que
dice referencias bibliograficas y test. A lo que se da clic aparece una escena
con los links donde se encuentran los conceptos, los videos y la tipografia que
se usé. Y en el otro icono se encuentran preguntas para que el alumno las

conteste y asi saber cuanto se aprendi6 a través de esta herramienta didactica

Grafico # 33

Lasumaes:

MUY BIEN PUEDES
CONTINUAR CON LA
SIGUIENTE PREGUNTA

Hallar el producto de dos Ij
factores.

La suma de dos o mas niimeros. D

Ut'l'?ada para "P"f‘" na D Felicidades, acertaste
cantidad en grupos iguales.

- , Esla suma de dos o mas niiteros
Viene a ser la operacion contraria D
a elevar un niimero al cuadrado.

Atras Siguiente

Adobe Director 12 Trial

Elaborado por: Karem Méarquez.
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JUSTIFICACION DE TIPOGRAFIA

DK crayén crumble, es una tipografia que simula el efecto de una tiza, es

usada en la mayoria de los graficos, es una tipografia legible y agradable.

o ASDFGHJKLN.
o Auditi:
o 123USE7%9.
o I"#$%Y/()=2.

TIPOGRAFIA SECUNDARIA

AGENT ORANGE Y GILL SANAS ULTRA son tipografias con trazos

gruesos y legibles, cada una de ellas se las utilizé en diferentes escenas.

Agente Orange: Para los titulos en las escenas de los juegos y Gill Sanas

Ultra: Para los numeros y los subtitulos. Cada una con diferentes tonalidades.

e Asdfghjkl ASDFGHIJKLN
e 123456789 123456789
o HSU&I)=?  §P°HB%&I)=1}
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CONCLUSIONES

Del andlisis de los resultados reflejados en la entrevista planteada a los

alumnos del tercero bésica de la Escuela Fiscal Hideyo Noguchi se llega a las

siguientes conclusiones:

Hay un porcentaje alto de docentes y estudiantes que desconocen el uso
de un CD interactivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los estudiantes esperan que el establecimiento aplique métodos como
programas interactivos-pedagogicos que contengan técnicas multimedia
como imagenes, videos, sonidos y animaciones. Con un contenido de

facil acceso y uso

De uso a las encuestas que se realizaron los estudiantes afirman que el
docente no aplica ningn programa interactivo- pedagdgico como una
herramienta o0 técnica de apoyo para ensefiar la asignatura de

matematicas.
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Las

RECOMENDACIONES

recomendaciones aqui planteadas, surgen de las dificultades

encontradas al momento de realizar esta investigacion, tomando en cuenta lo

antes dicho; se recomienda que:

Es de suma importancia indicar a los docentes y estudiantes el uso de
los CD interactivos dentro del salon de clases, de este modo se lograra
tener mas recursos didacticos para la adquisicion de conocimientos,
tratando de cambiar la ideologia de que el docente es el Unico que

carece de conocimientos en esta area.

Los alumnos tienen la obligacién de hacer una revisibn adecuada del
contenido del programa interactivo — pedagogico y si hay inconvenientes

o duda acudir a la asesoria del docente.

La institucion debe poner en funcionamiento el programa interactivo —
pedagdgico como una herramienta fortalecedora de apoyo en el proceso

de ensefianza — aprendizaje.

Se aconseja implementar CD interactivos para fortalecer la practica en
los alumnos, ya que a través de ellos se logra disminuir la falta de
conocimientos. Ademas de ser un excelente apoyo didactico tanto para
el docente como para los alumnos, este formara parte de una valiosa

herramienta fortalecedora para el proceso educativo.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Acrecentar: Hacer méas grande, fuerte o intenso.

Ambiguedad: Posibilidad de que algo pueda entenderse de varios modos o de

gue admita distintas interpretaciones.

Cabalidad: Indica algo sensato, que se entiende por completo “a cabalidad”, es

“cabal”.

Cognitivo: Lo cognitivo es aquello que pertenece o que esta relacionado al
conocimiento. Este, a su vez, es el cumulo de informacién que se dispone

gracias a un proceso de aprendizaje o a la experiencia.

Consecutivo: Que sigue o sucede sin interrupcion a otra cosa.

Correlacional: Relacién reciproca entre dos o mas cosas, ideas, personas, etc.
Cumulo: Conjunto de muchas cosas.

Dicotomia: Division de una materia en dos partes 0 grupos, generalmente

opuestos entre si.

Dilucidar: Explicar, aclarar o resolver un asunto o una materia.
Encausar: Proceder judicialmente contra una persona.

Enfatiza: Destacar una cosa o poner énfasis en ella.

Estadio: Etapa o fase de un proceso, desarrollo o transformacion.

Estimacion: Determinacion del valor que se da y en que se basa o0 se

considera algo.

Expedita: que esta despejado o libre.
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Imprescindible: Que es muy necesario, Sin su presencia no es posible lo que
se pretende.

Inacabamiento: Que no ha sido acabado o completado.
Inciden: Caer en un error, falta o delito.

Instar: Obligar mediante la fuerza o la autoridad a que se haga algo con
rapidez.

Intrinseco: que es propio o caracteristico de una cosa por si misma y no por

causas exteriores.

Monolégico: Entendido como un discurso en el que solo cabe una logica, en

contraposicion a “dialégico”.

Ortodoxo: Empleado para nombrar al apego la adhesién hacia ciertas

creencias o teorias.
Paradigma: Ejemplo o modelo de ago.
Perspectiva: Punto de vita 0 modo de ver y considerar las cosas.

Plataforma multimedia: Las aplicaciones o plataformas multimedia son una
fuente de informacion difundida a través de cualquier medio electrénico y estan

compuestas de texto, arte gréfico, audio, animacién o video.

Preconceptos: Es un término que en nuestra lengua es utilizado mayormente
para expresar la formacién de un juicio o de un concepto en alguien acerca de

una cosa pero de una manera anticipada.

Refutar: Rechazar la validez de una idea o afirmacion de otra persona

mediante razones y argumentos.
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Sociocultural: se utiliza el término sociocultural para hacer referencia a
cualquier proceso o fendmeno relacionado con los aspectos sociales y

culturales de una comunidad o sociedad.
Teorices: Tratar un asunto solamente en teoria.

Vertientes: Cada aspecto o punto de vista desde los que se puede analizar

algo.

Yuxtaponga: Poner una cosa junto a otra o inmediata a ella.
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ENTREGA DEL CD INTERACTIVO EN LA ESCUELA FISCAL
HIDEYO NOGUCHI

Gréfico 34: Escuela fiscal Hideyo Noguchi. Gréfico 35: Sala de computacion.

Grafico 36: Maestro de matematicas, haciendo uso del cd
Interactivo.

Grafico 37: Alumna del 3ro de basica.

Gréfico 38: Entrega de la herramienta interactiva a
la directora del plantel.
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FACSO-DISENO GRAFICO FACSO

1.- ¢Considera usted las matematicas una materia complicada?

si [] No [ ] ¢pOrqué? ..cccccooviiiiiiiiiiiiiiiieiieeee

2.- ¢ Tiene bajo rendimiento en matematicas?

si [ ] No [ ] ¢porqué? ..o
3.- ¢Cudles serian las causas principales por la que usted tiene bajo rendimiento en
matematicas?

Falta de aprendizaje |:| No entiendo |:| No me gustan las matematicas |:|
4.- ¢Cuanta importancia le da usted a las matematicas?

Poco|:| Nada |:| Mucho |:|

5.- ¢Para usted las matematicas son?

Aburridas [ ] faciles [ ] complicadas [ ]

6.- ¢ Aprender matematicas es dificil para usted?

St [ ]  No [] POrqué? ...cccocoiiiiiiiiiiiiiiiiiieie e,

7.- ¢ Le gustaria que las matematicas sean mas divertidas a la hora de aprender?

st [] No [ ] ¢pOrqué? .coooviiiiiiiiiieiiiiiieee e

8.- ¢El docente usa los materiales o herramientas indicadas a la hora de explicar la
asignatura?

Poco [ ] Nada [ ] Mucho [ ]

9.- ¢Cree usted que mediante un CD interactivo con juegos para facilitar el aprendizaje
de las matematicas, su rendimiento académico mejore?

si [] No [ ] ¢Porqueé? ...

10.- ¢Cuénto tiempo usted le dedicaria a las matematicas con la ayuda del CD

interactivo con juegos?

Poco|:| Nada |:| Mucho |:|
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Guayaquil, 18 de Diciembre de 2013

Escuela de Educacion Basica
Fiscal Hideyo Noguchi
Ciudad.

De. nuestras consideraciones:

Yo, KAREM JACQUELINE MARQUEZ YEPEZ estudiante de cuarto afio
curso cl de la Universidad de Guayaquil, perteneciente a la Facultad de
Comunicacién Social carrera INGENIERIA EN DISENO GRAFICO solicito su
permiso a la directora de esta institucion LA LCDA. MARIBEL TUMBACO
para poder realizar las practicas respectivas de mi trabajo de tesis en la
institucién las cuales me corresponden realizar para asi poder obtener mi titulo
de tercer nivel,.Sin.méas-que decirle le agradezco de ante mano su.colaboracion.

Gracias por su colaboracion y servicio con los estudiantes.

Atentamente;

Karem Jacqueline Marquez Yépez
0930797998

82



