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RESUMEN

La presente investigacion propone una multimedia como medio de ensefianza,
la que se sustenta en el Mediator 9.0 con ejercicios estructurados por niveles
de asimilacion, para favorecer para el desarrollo de habilidades de calculo en
los alumnos de 5to grado de la escuela primaria. Responde a la solucion del
problema cientifico: ¢ Como contribuir en el proceso de ensefianza-aprendizaje
al desarrollo de habilidades de célculo de los alumnos de 5to grado de la
escuela primaria? Para su solucion se plantea como objetivo: la elaboracién de
una multimedia como medio de ensefianza para el desarrollo de habilidades de
calculo en los alumnos de 5to grado de la escuela primaria Aracelio Rodriguez
Castelldbn. Se emplearon métodos tedricos, empiricos y matematicos. Tiene
como aporte practico la propuesta de una multimedia para el desarrollo de
habilidades de calculo en los alumnos de 5to grado de la escuela primaria. La
propuesta fue validada mediante la aplicacion del método criterio de

especialistas y su implementacién en la practica con resultados satisfactorios.



INTRODUCCION

En el mundo los factores econémicos y la situacion de competencia ejercen una gran
influencia en el ambito de las decisiones y las orientaciones politicas, especialmente
en la educacion, la adquisicion de recursos que sirvan como soporte al trabajo de
formacion de los educandos, son cada vez mas escasos y esto provoca que los costos
hayan aumentado considerablemente.

En Cuba esta problemética se agudiza aln mas, producto del injusto bloqueo
impuesto por la mayor potencia que el mundo ha conocido; aun asi, en la esfera
educacional se estan llevando a cabo un grupo de transformaciones en las diferentes
ensefianzas, donde el papel fundamental lo desempefia el colectivo pedagdgico de
estas instituciones.

Son los educadores los que hacen posible las palabras de José Marti al referir
que "... la ensefianza por medio de impresiones en los sentidos es la mas facil,
menos trabajosa y mas agradable para los nifios, a quienes debe hacerse
llegar los conocimientos por un sistema que a la vez concilie la variedad, para
que no se fatigue su atencion y la amenidad, para hacer que se aficionen a sus
tareas...” !
Se hace evidente la vigencia del pensamiento martiano en la revolucién
educacional que tiene lugar en Cuba, y muy especialmente en la Educacién
Primaria, con la introduccién de tecnologias educativas como la computadora
que constituye para el nifio una novedosa herramienta de aprendizaje y trabajo,
al darle la posibilidad de adoptar una posicion mas activa e independiente ante
el conocimiento y que, indiscutiblemente, le permite participar en situaciones
docentes atractivas y motivantes. Por otra parte es un medio facilitador del
aprendizaje, reclama un nuevo estilo de trabajo del maestro y de la escuela,
donde se atienda la diversidad y la individualidad, se lleve a niveles superiores
los resultados de la labor educativa, se contribuya a la formacién del nifio o
nifia para que sea, en el proceso docente y en toda la actividad social, activo,
critico, reflexivo, independiente y protagénico de su actuacion.

El conocimiento de la computacion, es imprescindible para el hombre de la

sociedad contemporanea, con su uso en las respectivas profesiones produce
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un factor de cambio positivo al elevar el ritmo del progreso cientifico técnico y el
crecimiento de la economia de su pais; es importante en la Batalla de Ideas
que libra el pueblo cubano por el acceso a una cultura general integral. Con el
presente trabajo se avanza en la indagacion de sus posibilidades de
concrecion, el nifio tiene la oportunidad de contactar con contenidos que desde
el punto de vista politico e ideolégico se avienen con el objetivo propuesto para
su formacion.

El uso de la Computacion posibilita en la vida del escolar la formacién de una
conciencia ciudadana que resulta basica en el contexto de las actuales
transformaciones sociales y educacionales del pueblo cubano. La esencia
humanista hace necesario que los ciudadanos desde edades tempranas
aprendan a utilizar, de manera creativa y desde una posicion revolucionaria,
los medios informaticos para contribuir a la consolidacion del modelo social, el
alcance de los objetivos nacionales y el cumplimiento del deber
internacionalista.

En la politica educacional cubana se tienen en cuenta, como prioridades el
desarrollo de la creatividad, el enfoque interdisciplinario, la educacion
ambiental, la integracién del estudio con el trabajo, la atencion a la diversidad y
la formacion de valores.

Este trabajo, relacionado con el uso de la software educativo en funcion del
desarrollo de habilidades matematicas, encuentra un punto de fusion con las
prioridades antes mencionadas, se basa en una propuesta para llevar a vias de
hecho tales pretensiones, con énfasis en el enfoque interdisciplinario y en
correspondencia con los objetivos actuales del perfeccionamiento continuo,
dirigido al desarrollo de las habilidades intelectuales generales y las especificas
de cada asignatura y periodo, de manera tal, que se ensefie al nifio a pensar y
aprender a aprender.

En el lll Seminario Nacional para Educadores se traza el objetivo de la
computacion en la escuela primaria: formar una cultura informatica elemental,
ademas de contribuir a elevar la calidad del aprendizaje y el desarrollo de los
alumnos, constituye un medio de ensefianza o herramienta de trabajo de gran
importancia.

El libro “Software Educativos para las educaciones Primaria y Especial’ de

colectivo de autores (2004) refiere que las exigencias planteadas acerca del



elevado protagonismo del alumno en el proceso de ensefianza-aprendizaje
precisan de una concepcién diferente, en cuanto al papel del docente en su
organizacion Yy direccion. Estas transformaciones han de darse en el orden de
la concepcidn, exigencias, organizacion de la actividad y tareas de aprendizaje
qgue conciba y al lograr que el estudiante participe en la busqueda y utilizacion
del conocimiento.

En esta realidad inobjetable, ¢cémo actuar para que la escuela alcance el lugar
que debe ocupar en el desarrollo creciente de la personalidad de los alumnos?
Esto implica una verdad insoslayable, la era de la computacion ha llegado a la
escuela, el problema radica ahora, en como concebirla durante el proceso
pedagogico para contribuir a elevar la calidad del aprendizaje.

La computacién no puede adicionarse como un conocimiento mas, por el
contrario, tiene que integrarse y articularse armonicamente a los programas de
estudios de las asignaturas propias de cada ciclo y grado; se debe partir de los
objetivos, contenidos y orientaciones metodoldgicas previstos para cada uno.
Hoy, la realidad educativa en la escuela primaria, deja a las claras que en las
clases, la interdisciplinariedad queda a un nivel de declaratoria. La integracion
de la computacion con otras asignaturas, estd muy distante de los niveles
posibles de alcanzar, mas si se tiene en cuenta que los software educativos
con los que cuenta este nivel de ensefianza, incluyendo los de la coleccién
Multisaber, en especifico los relacionados con la asignatura Matematica para el
5to grado, presentan dificultades por lo que urge disefiar software educativo
para dar tratamiento a determinados contenidos matematicos para este grado
sin dejar de desarrollar las habilidades informaticas que requiere el programa
de estudio para esa asignatura.

La utilizacién de la computadora en el proceso de ensefianza-aprendizaje como
el elemento auxiliar de la ensefianza, es una practica generalizada en la
sociedad moderna, motivado por su propio desarrollo tecnolégico, entre otros
factores.

Actualmente existe y se consolida un modelo de ensefianza en el que la
computacién ocupa un lugar bien definido. Este modelo esta estrechamente
relacionado con el entorno tecnoldgico donde la sociedad se desarrolla,

ademas en mismo se encuentra en constante evolucion.



El continuo desarrollo de la tecnologia en los momentos actuales tiene su
efecto en la educacién, pues la puesta en practica de estos adelantos influye
en la forma de vida, el trabajo y el modo de entender el mundo de las personas,
puesto de igual manera afecta los procesos tradicionales de ensefar y
aprender, esta influencia de la tecnologia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje mediante todas las areas del curriculo crea expectativas y retos.
Para profundizar en la problematica se realizé una revision de documentos
cientificos entre ellos, las Tesis de Maestria de Truijillo. J. A, 2007, Gutiérrez,
D., 2008, Fabé. G. I, 2010, Rodriguez. R, M, 2010, Abréus, C, 2011, en las que
se proponen Software educativos, pero no se precisan antecedentes de
trabajos relacionados con la propuesta de ejercicios estructurados por niveles
de asimilacion dirigidos al desarrollo de habilidades de calculo para alumnos de
la Educaciéon Primaria, lo cual indica la necesidad de realizacion de propuestas
en tal sentido.

La experiencia personal del investigador y el analisis del tema objeto de
investigacion, permitid detectar un insuficiente desarrollo de habilidades de
calculo en los alumnos de 5to grado, dado por:

o Las dificultades con el
uso del software ya que estos tienen la desventaja que para acceder a
los ejercicios, tienen que resolver todos los anteriores para llegar a los
gue les interesa y esto conlleva pérdida de tiempo y recursos, por lo que
es dificil su navegacion.

e La carencia de ejercicios nivelados en correspondencia con las
exigencias actuales.

e En ocasiones los ejercicios estan por debajo de las exigencias que
deben plantearse a los escolares en 5to grado, lo que limita la
participacion activa de los mismos.

e El insuficiente uso y aprovechamiento en clases de los ejercicios del
software educativo existente por ser no configurable.

Los analisis precedentes permiten identificar el siguiente problema cientifico:
Como contribuir en el proceso de ensefianza-aprendizaje al desarrollo de
habilidades de célculo de los alumnos de 5to grado de la escuela primaria

Aracelio Rodriguez Castellon?



El objeto de investigacidn lo constituye el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la asignatura Matematica de la escuela primaria.
Campo de accion: la multimedia como medio de ensefianza para el desarrollo
de habilidades de calculo en los alumnos de 5to grado de la escuela primaria
Aracelio Rodriguez Castellén.
Para solucionar el problema planteado se define como objetivo: la elaboracion
de una multimedia como medio de ensefianza para el desarrollo de habilidades
de calculo en los alumnos de 5to grado de la escuela primaria Aracelio
Rodriguez Castellon.
Idea a defender: Se puede contribuir al desarrollo de habilidades de calculo en
los alumnos de 5to grado de la escuela primaria Aracelio Rodriguez Castellon,
mediante una multimedia sustentado en el Mediator 9.0 con ejercicios
estructurados por niveles de asimilacion.
Para dar respuesta al problema y al objetivo se proponen las siguientes tareas
cientificas:
= Determinacion de los fundamentos tedrico-metodolégicos que
sustentan la elaboracién de una multimedia dirigida al desarrollo de
habilidades de célculo en los alumnos de la escuela primaria.
= Caracterizacion del estado inicial del uso software educativo dirigido al
desarrollo de habilidades de calculo en los alumnos de 5to grado de la
escuela primaria Aracelio Rodriguez Castellon.
= Elaboracién de una multimedia dirigida al desarrollo de habilidades de
céalculo en los alumnos de 5to grado de la escuela primaria Aracelio
Rodriguez Castellon.
= Validacion de la efectividad de la multimedia mediante el criterio de
especialistas y su implementacion en la practica pedagogica.
La investigacion se desarrolla sobre la base de la concepcion dialéctico materialista,
que sustenta la utilizacién de los métodos, que integran lo cuantitativo y lo cualitativo,
segun los criterios de Garcia y Addine, (2009). En consecuencia, estan presentes las
reflexiones criticas de las condiciones del proceso, en la practica. En este caso, los
métodos de investigacion empleados fueron:
Métodos tedricos:
Analitico-sintético: para analizar y sintetizar los aspectos de las premisas

generales que se establecen en la asignatura Matematica, especificamente en



la numeracion, los tipos de ejercicios, en su seleccion y elaboracion,
utilizacion de la aplicacion informatica como medio y su relacion con el resto
de las categorias del proceso de ensefianza.

Inductivo-deductivo: permitio, mediante la inducciéon y la deduccion,
generalizar los principales problemas que se presentan en el 5to. Grado en
relacion con los ejercicios de numeracion y llegar a conclusiones.

Sistémico estructural: En el disefio y seleccidon de los ejercicios, tratamiento
del contenido que posee una estructura determinada y constituye uno de sus
elementos esenciales.

Métodos empiricos

Anadlisis de documentos: Diagnosticar el trabajo con los ejercicios de
numeracion mediante el andlisis de programa, orientaciones metodoldgicas y
software educativo.

Observacioén: Actividades docentes para comprobar la pertinencia y viabilidad
de la multimedia y recopilar aspectos que permitan fundamentar la aplicacién
informética con los ejercicios nivelados de numeros fraccionarios en 5to
grado, asi como para su estructuracion y disefio.

Encuesta: Conocer las opiniones y valoraciones que hacen al respecto los
escolares, los docentes y el grupo de especialistas para validar la pertinencia
y viabilidad en el uso de la propuesta.

Prueba pedagodgica: Se utilizé para comprobar el desarrollo de los alumnos
mediante la orientacidn y ejecucion de las actividades propuestas e interactuar
con ellos, ser testigos de sus intereses y el grado de motivacién que alcanzan
en su realizacion.

El criterio de especialistas: con el objetivo de analizar, debatir y generalizar
los aspectos mas significativos de la propuesta y validar su pertinencia y
viabilidad.

Métodos matematicos

El calculo porcentual se empleo para el andlisis de los datos obtenidos en las
etapas correspondientes al diagndstico inicial, durante y al final de la
implementacion de la multimedia.

Poblacion y muestra.

De una poblacion de 17 estudiantes de 5to grado del Consejo Popular Crespo

del municipio de Cumanayagua de la provincia Cienfuegos, el estudio fue



realizado con 9 alumnos de la escuela primaria Aracelio Rodriguez Castellon,
lo cual representa el 53 % de la poblacion,

La muestra se determin6é bajo un criterio de seleccion intencional, que se
justifica por ser este el grupo en el cual se desempefia el autor de esta
investigacion y haber constatado en su practica la necesidad de desarrollar
habilidades de célculo en estos escolares.

La contribucién a la practica se concreta en la elaboracién de una multimedia
para el desarrollo de habilidades de calculo en los alumnos de 5to grado de la
escuela primaria Aracelio Rodriguez Castellén, sustentado en el Mediator 9.0
con ejercicios estructurados por niveles de asimilacion.

La estructura de la tesis consta de dos capitulos, conclusiones,
recomendaciones, referencias bibliograficas y anexos. En el primer capitulo se
exponen los fundamentos tedrico-metodolégicos para la elaboracion de una
multimedia dirigida al desarrollo de habilidades de calculo en los alumnos de
5to grado de la escuela primaria, en correspondencia con la primera tarea
cientifica.

En el segundo capitulo se presentan los resultados obtenidos en
caracterizacion del estado inicial del uso software educativo dirigido al
desarrollo de habilidades de calculo en los alumnos de 5to grado de la escuela
primaria, la fundamentacion y elaboracién de una multimedia dirigida al
desarrollo de habilidades de calculo en los alumnos de 5to grado de la escuela
primaria asi como la, de acuerdo con la segunda y tercera tarea de
investigacion, asi como la validacion de la efectividad de la multimedia

propuesta, en correspondencia con la cuarta tarea de investigacion.

CAPITULO | FUNDAMENTOS TEORICO-METODOLOGICOS PARA LA
ELABORACION DE UNA MULTIMEDIA DIRIGIDA AL DESARROLLO DE
HABILIDADES DE CALCULO EN LOS ALUMNOS DE DE LA ESCUELA
PRIMARIA

1.1 El proceso ensefianza- aprendizaje en la escuela primaria



La escuela primaria actual se ha proyectado con un nuevo estilo de trabajo,
atendiendo a la diversidad y a la individualidad de cada escolar para llevar
a niveles superiores los resultados de la labor educativa que se logra con
un personal cada vez mas preparado, que redna en si, las cualidades de
un evangelio vivo. Las transformaciones estan dirigidas ademas, a formar
un escolar que sea protagonico en su actuacion.

El fin y objetivo de la educacién primaria es contribuir a la formacién
integral de la personalidad del escolar, fomentando la interiorizacion de
conocimientos, el desarrollo de habilidades y orientaciones valorativas que
reflejan gradualmente en sus sentimientos, formas de pensar,
comportamiento y actuacion en correspondencia con los ideales y valores
de la Revolucién Cubana, con énfasis en el rechazo al imperialismo, el
amor a la Patria, a sus héroes, martires y lideres; la solidaridad con sus
comparieros, la responsabilidad ante el estudio, el trabajo y ante las tareas
de la organizacion pioneril. El fin se concreta en los objetivos definidos para
cada grado y nivel que contribuyen a la preparacion de los escolares en las
esferas social, moral, cognitiva, afectiva e intelectual, al desarrollo del gusto
estético, de habilidades y capacidades fisicas, motrices y laborales.

La labor transformadora juega un papel decisivo en la preparacion de los
escolares para alcanzar la cultura general integral a que aspiramos en
correspondencia con la ensefianza, los intereses y posibilidades. Es
importante el desarrollo de la misma como linea dentro de la politica
educacional actual para la insercién inevitable de Cuba en el mundo de
hoy.

El maestro tiene que dominar en qué consiste cada nivel de desempefio o
competencia para tener claridad del avance o necesidades que presentan
los escolares segun el diagndstico sistematico de conocimientos, teniendo
en cuenta las complejidades de materias y exigencias que plantea el
contenido.

En la medida en que el docente esté preparado va a lograr el aprendizaje
deseado que significa adquirir conocimientos, aprender a buscar medios
gue conducen a la solucion de problemas, seleccionar informacion, escoger
vias, descartar hipotesis, ordenar y relacionar datos; asi lo plantea Doris

Castellanos Simons en “Aprender y ensefiar en la escuela”.



Al analizar los principales problemas del proceso de ensefianza—
aprendizaje resulta que:

La estimulacion al desarrollo intelectual y la formacion de habilidades para
aprender se trabajan de forma limitada, en ocasiones de manera
espontanea y las acciones educativas para la formacion de cualidades y
valores en los escolares, no se asocian suficientemente al proceso de
ensefanza--aprendizaje desde la propia clase.

Se acumulan insuficiencias en el resultado de aprendizaje, que se
incrementan de grado en grado y que se manifiestan en el limitado
desempeiio de los escolares en la asimilacion y uso de los conocimientos,
en general son débiles y no rebasan el plano reproductivo.

Dentro de las causas se precisan:

La practica pedagogica no siempre asegura la suficiente ejercitacion y el
control sistematico que permita el proceso de identificacion del error y
ejercer a tiempo la ayuda.

El de proceso ensefianza—aprendizaje mantiene caracter frontal, limita el
protagonismo y la necesaria relacién que proporciona el trabajo en parejas,
equipos, grupos. Pocas posibilidades de proyectarse en la clase el escolar,
con una insuficiente participacion activa e independientemente, es limitado
el planteamiento de sus puntos de vista, valoraciones y juicios.

Resulta complejo identificar donde el escolar “se detiene” en el aprendizaje
y en correspondencia ofrecer la ayuda y estimulacion que precisa para que
se produzca la apropiacion.

El aprendizaje tiende a ser reproductivo observandose muy afectado el
desarrollo de habilidades y sus posibilidades para la reflexiébn critica y
autocritica de los conocimientos que aprende, su participacion consciente
en el proceso se ve limitada.

Insuficiente la atencién a las formas de orientacion y control de la actividad
de aprendizaje que propicien eliminar la tendencia poco reflexiva del
escolar, se ejecuta sin que medie el andlisis y razonamiento requeridos.

La organizacién escolar y la concepcién de la clase no logran dar entrada al
proceso de consolidacion, nivelaciobn sistematica, que asegure la

eliminacién de problemas de aprendizajes sostenidos en los escolares, la



transferencia de conocimientos y la solidez necesaria.

e Las acciones educativas en la clase, no logran integrarse de forma natural
al proceso que tiene lugar, siendo muy débil la identificacion del valor y la
realizacion de los procesos valorativos respecto al contenido de
aprendizaje quedando a veces sin sentido para el escolar; resulta muy
limitada la contextualizacion del contenido al &mbito social, tanto respecto a
los nuevos saberes como a las conductas sociales.

La evaluacion sistematica de cdmo se produce el aprendizaje permite
identificar logros y dificultades que existen, asi como determinar las
estrategias mas efectivas que contribuyan a su atencién. Aln es necesario
continuar las investigaciones sobre como perfeccionar las estrategias que
se utilizan para dirigir con mayor éxito el proceso de apropiacion de los
conocimientos, habitos y habilidades y la formacién de valores por parte de
nuestros escolares, no obstante de la inmensa obra educativa de la
Revolucion.

Las deficiencias estan relacionadas con la adquisicion de los
procedimientos l6gicos del pensamiento, de un pensamiento reflexivo y la
posibilidad de aplicar el conocimiento a nuevas situaciones.

El desarrollo de los procesos con los que opera el pensamiento, analisis—
sintesis, abstraccidn, generalizacién requieren un trabajo sistematico en
todas las asignaturas y grados, en un conjunto de procedimientos logicos
como: comparar, resolver, calcular, identificar, clasificar, argumentar,
definir; representar; entre otras que son habilidades intelectuales de
caracter general reflejadas en los objetivos de la ensefianza en cada
programa.

Para la aplicacién de conocimientos y procedimientos es elemental utilizar
lo aprendido en nuevas situaciones, donde se integran varios contenidos
elementales en una situacion de mayor exigencia cognoscitiva. La
organizacion escolar juega un papel importante como punto de partida para
el logro de las prioridades porque es necesario tener en cuenta al escolar
como centro del proceso, usar el diagnéstico, los recursos humanos y
materiales que se disponen, implicar todo el colectivo en el accionar y asi
garantizar de forma Optima la formacion integral de nuestros educandos y

la premisa que constituye el objetivo: aprender tres veces mas. Este es un



aspecto importante del proceso docente—educativo para lograr efectividad
del trabajo dentro de las prioridades del nivel primario.

El propdsito esencial del proceso ensefianza—aprendizaje es contribuir a la
formacion integral de la personalidad del escolar, constituyendo la via
mediadora fundamental para la adquisicion de conocimientos por este
procedimientos, normas de comportamiento, valores, es decir la
apropiacion de la cultura legada por las generaciones precedentes con las
gue interactta en el contexto social donde se desarrolla cada uno.

En el proceso de asimilacion de conocimientos se produce la adquisicion
de procedimientos de estrategias que conforman en su unidad las
habilidades especificas de la asignatura y las generales que tienen lugar
con los procesos logicos del pensamiento.

Dentro de los niveles de creacion que deben alcanzar los docentes es
importante el implemento estratégico de aprendizaje que representen
recetas para los escolares con que labora, los cuales van a ser efectivos si
tiene en cuenta para ello el diagnostico con todos los requerimientos
psicopedagodgicos necesarios y suficientes. Ademas hay que aplicar la
creacion a la hora de sistematizar y profundizar cada conocimiento en todo
momento propicio, apoyandose en las posibilidades del contenido y del
escolar en cada caso particular.

El aprendizaje no debe oponerse a los habitos y habilidades que
representan acciones determinadas por sus propiedades, sin analizarse
como su parte integrante. Los conocimientos no pueden ni asimilarse ni
conservarse fuera de las acciones del escolar.

Para el desarrollo de habitos y habilidades deben tenerse en cuenta los
siguientes requisitos:

» Sistematizar y consolidar las ejecuciones.

» Caracter consciente de las acciones.

» Caracter de proceso con una graduacion y adecuacion a las diferencias
individuales.

El docente en la preparacién del proceso de aprendizaje juega un papel
fundamental, pues es el encargado de elaborarlo, organizarlo, dirigirlo y
evaluarlo. Ademas, es el responsable de los conocimientos que se

adquieran, de los resultados, de los valores que se formen, de la forma en



gue se manifiesten, del futuro de la sociedad, porque lo que se aprende es
lo que se traduce a la escuela, la familia y la sociedad.

En la medida en que la educacion tenga calidad, el aprendizaje sera
desarrollador y completo. Por ello, el trabajo del docente debe estar dirigido
a fortalecer la conciencia de los escolares que atiende, mientras mas se
gane en conciencia mas se avanza en la autoperfeccion del aprendizaje.
Las transformaciones educacionales estan dirigidas a eliminar
insuficiencias y deficiencias del aprendizaje que inciden en los resultados,
evidencian los niveles de calidad a través de los operativos aplicados
desde la base hasta nivel de pais en la ensefianza, ello nos indica que
existen determinados factores que estan incidiendo en el aprendizaje. El
aprendizaje es la apropiacion de individual de los contenidos y formas de
conocer, hacer convenir y ser construidas en la experiencia socio —
historica.

La enseifanza ha de estar centrada en el desarrollo de habilidades,
estrategias y el aprendizaje se logra cuando ocurren cambios internos
cualitativos en los conocimientos del escolar. Las estrategias de ensefianza
desarrolladas por el docente pueden encaminarse al aprendizaje receptivo
o al aprendizaje por descubrimiento.

Las concepciones humanistas plantean que el aprendizaje es un proceso
de crecimiento personal en condiciones de comunicacion positiva donde el
papel del docente es facilitar la autorrealizacidén y el crecimiento personal
del escolar y el papel del escolar es responsable, comprometido,
autodeterminado (se tienen en cuenta sus necesidades). En los momentos
actuales el aprendizaje se potencia a partir del perfeccionamiento, las
transformaciones y la Tercera Revolucion Educacional de manera
integradora encaminado a una cultura general, aprovechando las
potencialidades de cada contenido y las posibilidades del escolar en el
momento oportuno. Los escolares de alta capacidad tienen; amplios
conocimientos; creatividad y fantasia; estrategias de aprendizajes
eficientes; desarrollo de la reflexion y la regulacibn metacognitiva; alto
desarrollo de habilidades y capacidades generales o especificas; estilos de

aprendizaje que permiten independencia (permiten mayor desarrollo de



aprendizaje); disfrutan y se divierten resolviendo problemas; identifican
problemas; desarrollan su creatividad.

Para atender las diferencias individuales en el contexto de la escuela
también es necesario hacer referencia a los escolares de altas capacidades
por sus necesidades educativas especiales, garantizando asi su desarrollo
intelectual desde edades tempranas (necesita ayuda y orientacion).

El protagonismo del escolar en los distintos momentos de la actividad de
aprendizaje se logra cuando de receptor ha pasado a ser participante,
implica esfuerzo intelectual que demande orientarse en la tarea, reflexionar,
valorar, suponer, llegar a conclusiones, argumentar, utilizar el
conocimiento, generar nuevas estrategias.

Los procesos de aprendizaje se favorecen con las areas de socializacion:
gue facilitan la interactividad con el conocimiento, la comprension de
procesos, leyes, teorias y los videos de la television educativa donde se
muestra una nueva concepcion en la dinamica de clase.

Los requerimientos metodolégicos para la concepcion de la clase
contemporanea en el proceso ensefianza—aprendizaje debe centrarse en
los componentes: instructivos, educativos y desarrollador al tener presente:
e Diagnostico de la preparacion y desarrollo del escolar.

e Protagonismo del escolar en los distintos momentos de aprendizaje.

e Organizacién y direccidon del proceso ensefanza—aprendizaje.

e Fortalecer las influencias educativas en la clase.

e Concepcion y formulacién de la tarea.

Se coincide con Doris Castellanos cuando se refiere a que se logran
procedimientos didacticos desarrolladores si el maestro: permite la
basqueda de las caracteristicas de lo que se quiere conocer; establece
semejanzas y diferencias, observa y escribe; busca mas argumentos;
realiza y propone experimentos; selecciona y plantea problemas;
ejemplifica; describe o dibuja; plantea suposiciones; ensefia a preguntar y
plantea contraejemplos.

El aprendizaje desarrollador conlleva a la ensefianza desarrolladora y
viceversa. El aula dentro de la institucion tiene que contribuir al logro de

este aprendizaje si se organiza teniendo presente:



a) Perspectivas evaluativas y contextualizadas (tener en cuenta la edad y
caracteristicas de los escolares).

b) Apertura real a la diversidad de los escolares y sus necesidades
educativas individuales.

c) Concrecidon de la ensefianza desarrolladora en un dominio especifico
(materia, tipo de contenido).

d) Instrumentacién dentro de la interdisciplinariedad.

e) Instrumentacion dentro de la busqueda de la cultura general integral.

f) Promocion de una participacion creativa y responsable.

Componentes del proceso de ensefianza-aprendizaje.

El objetivo constituye la categoria didactica rectora y refleja el caracter
social del proceso, determina el contenido, los meétodos y las formas
organizativas de la ensefanza, orienta el trabajo de maestros, profesores y
alumnos en el proceso de ensefianza. El objetivo constituye el punto de
partida y la premisa pedagdgica mas general de todo el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

El componente contenido comprende el sistema de conocimientos sobre la
naturaleza, la sociedad y el pensamiento; el sistema de habitos y
habilidades.

El componente métodos de ensefianza tiene la funcion de dirigir la accion
del hombre encaminada a un objetivo, sus caracteristicas del pensamiento
cientifico y sus contenidos incluyen no solo las acciones y las operaciones
dirigidas al logro de un fin, sino también la planificacion y sistematizacion
adecuada de estos.

El éxito del proceso de ensefianza-aprendizaje depende en gran medida de
su correcta direccidén y en ella ocupa un destacado lugar en el método de
ensefianza.

El componente medios es el soporte material del proceso de ensefianza
aprendizaje, portador de contenido, que esta indisolublemente ligado al
método, estableciendo con él relaciones de coordinacion, constituyen
“distintas imagenes y representaciones de objetos y fendmenos, que se
confeccionan especialmente para los docentes. También objetos naturales

e industriales, tanto en su forma normal como preparada que contiene



informacién y se utilizan como fuente del conocimiento”.?

"... medio de enseflanza es cualquier recurso tecnolégico que articula en
un determinado sistema de simbolos ciertos mensajes con propdésitos
instructivos".>

Los medios de ensefianza permiten hacer mas objetivos los contenidos de
cada material de estudio y lograr mayor eficiencia en el proceso de
asimilacion del conocimiento, creando las condiciones para el desarrollo de
capacidades, habitos, habilidades y la formacién de convicciones.

Los métodos y los medios de ensefianza estan determinados en primer
lugar, por el objetivo y el contenido de la educacion, los que se convierten
en criterios decisivos para su seleccion y empleo.

La seleccién de los métodos y medios de enseflanza debe hacerse
teniendo en cuenta que sean los mas eficaces para trasmitir los contenidos
de forma objetiva, facilitar su asimilacion y dirigir el trabajo dirigido al
desarrollo de las habilidades, los habitos, las capacidades y a la formacion
de convicciones.

1.2 La matematica en el plan de estudio de la escuela primaria

La asignatura Matematica, ocupa un lugar importante dentro del Plan de

Estudio de la Educacion Primaria, y en particular en 5. Grado, porque

continta el desarrollo y ampliacion en nuevos contenidos de dicha ciencia,

como las fracciones numéricas y los movimientos, que son de gran utilidad

en la preparacion de los escolares para el nivel medio y su vida en

general.

En 5. Grado, el programa de la asignatura estaba organizado en cinco

grandes temas: Los Numeros Naturales, Fracciones numéricas, Calculo

con fracciones, Magnitudes y Geometria, pero a partir del 2005, con los

ajustes curriculares, se reorganizan los diferentes dominios en:
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e Dominio Numérico y Célculo, que contemplan todos los saberes y
saber-hacer relacionados con los contenidos de numeracion y
célculo en el dominio de los naturales y fraccionarios.

e Dominio Geométrico, analiza los contenidos geométricos que se
estudian en la escuela primaria.

e Dominio de las Magnitudes o Mediciones, abarca los saberes y
saber-hacer de las magnitudes que se estudian en primaria y otras
unidades que no pertenecen al sistema internacional de medidas,
pero que se utilizan en Cuba.

e Dominio variacional, considera las sucesiones numeéricas Yy
geomeétricas, asi como la determinacion de patrones.

e Dominio de Tratamiento de la Informacién, se relaciona con la
interpretacion de tablas, cuadros, graficos e informaciones.

La caracteristica de la asignatura en el grado esta dada en lo fundamental
por la continuidad de la ampliacion del dominio de los numeros
fraccionarios, cuya construcciéon culmina en 6. Grado. El punto de partida
es el concepto de fraccion como parte de una unidad y como parte de un
conjunto, iniciado en 3ro. y 4to. Grados.

Con respecto al calculo se introduce en el grado la multiplicacion y division
de una expresion decimal por la unidad seguida de ceros, condicion previa
para el trabajo con magnitudes, se hace a continuacion del tratamiento de
las fracciones, ademas se inicia el trabajo con la potenciacion y la
radicacion.

Otra de las caracteristicas, radica en el trabajo en la solucion de
igualdades y desigualdades lineales con variable natural, el tratamiento de
las magnitudes, se sistematizan las estudiadas en el primer ciclo y
profundizan las que no pertenecen al sistema Internacional de Medidas.
La geometria en el grado se ha concebido como una transicién entre el
tratamiento intuitivo operativo que se hace en el primer ciclo y el deductivo
gue se inicia en 6. Grado.

De todos los dominios, la investigacion que se presenta, corresponde al
dominio Numeracién porgue es un contenido muy importante y los

recursos informaticos con que se cuentan, presentan limitaciones para su



uso y tratamiento del contenido en clases y solucion de ejercicios. De ahi
la significacién que se haya seleccionado para la propuesta.

En este grado se completan la preparacién inicial de los alumnos en el
trabajo con niumeros naturales y se inician su desarrollo en nuevos campos
de la matematica como lo son las fraccione numéricas y los movimientos.
Dentro del trabajo con los numeros naturales, basicamente en la
ejercitacion se inicia el desarrollo del lenguaje y la simbologia conjunto.

En el tratamiento de las magnitudes se deben sintetizar las estudiadas en
el primer ciclo profundizando en aquellas que no pertenecen al (S.l)
sistema internacional de medidas.

Otra caracteristica importante de la asignatura en el grado es que en el
mismo se inicia la primera ampliacion de un dominio numeérico se hace en
la escuela en este caso se trata del dominio de los niumeros fraccionarios
Q+.

Se parte del concepto de fraccion se realiza a partir de problemas muy
sencillos de la practica. Se trabaja la adicion y sustraccion y el concepto de
fraccion decimal, en resumen se puede decir que el curso de matematica
en 5to grado, esta penetrado por las directrices fundamentales de la
asignatura como son;

Se trabajan el dominio de los nUmeros naturales.

Se inicia el trabajo con los numeros fraccionarios.

Se sistematiza el trabajo con magnitudes.

Se inicia el tratamiento de las ecuaciones e inecuaciones.

Se inicia el estudio de la geometria.

En Matematica, una via metodologica para lograr una adecuada
organizacion de contenido, que conduzca a lograr los fines propuestos, se
debe fundamentar en el trabajo con ejercicios, porque los ejercicios
matematicos resumen las exigencias que deben plantearse a los
escolares, de modo que su personalidad se desarrolle en direccion
adecuada. Este trabajo debe realizarse de forma tal, que la participacion
del escolar sea efectiva, desarrolle sus capacidades de trabajo
independiente y consolide el contenido. Esto significa que no debe verse

el trabajo con ejercicios como una actividad sélo del maestro, sino como



actividad conjunta, en la que el escolar participa cada vez mas
independiente, donde aplica y fija conocimientos y habilidades adquiridas.
Hay que destacar que en la asignatura, los ejercicios constituyen un medio
esencial para formar los conocimientos, capacidades, habilidades y
habitos positivos que deben formarse en la escuela.

El trabajo con ejercicios, contribuye a la formacion y desarrollo del
pensamiento l6gico de los escolares. Esta contribucién se realiza cuando
se desarrolla la capacidad de transformar un ejercicio para aplicar uno u
otro método de solucion, cuando los escolares son capaces de aplicar
nuevos medios para resolver un ejercicio y cuando aprenden a extraer y
utilizar la informacién.

Existen muchas formas de clasificar los ejercicios mateméticos. En el libro
de texto, 5. Grado, se utiliza la clasificacion de ejercicios siguiendo la de

(Yungk, 1981) representada en el esquema 1.

Ejercicios matematicos.

Ejercicios construidos Ejercicios de aplicacion
Ejercicios Formales Ejercicios con texto
Ejercicios con texto Ejercicios con texto relacionados
matematico o
Con la préctica (Problemas)

Los ejercicios de aplicacion, no se basan en problemas matematicos, sino
en problemas que surgen directamente de la practica, pero en su
resolucion se aplican procedimientos matematicos.

Los ejercicios construidos, se elaboran para ejercitar, profundizar y aplicar

lo aprendido. Generalmente aparecen en los libros de texto del grado. Se



subdividen en ejercicios formales y en ejercicios con textos. En estos tipos
de ejercicios se dan 6rdenes directas de lo que deben hacer. El contenido
matemético aparece explicito.

Ejercicios con texto matematico, son formas preliminares de ejercicios con
texto relacionado con la practica (problemas). Por lo general, el contenido
matematico no aparece de forma explicita, sino que los datos sobre
operaciones, relaciones entre los numeros o cantidades, se expresan
mediante términos propios de la asignatura que el escolar debe dominar
para su interpretacion y solucion.

Ejercicios con texto relacionados con la practica, este tipo de ejercicio es
lo que comunmente se denomina problema. Se diferencia del anterior en
gue, aunque se formula el problema mediante un texto, la naturaleza de
este no es matematica, sino relacionada con la practica. Este tipo de
problemas es importante para mantener los escolares actualizados en
informacion sobre situaciones del pais, de la comunidad, es decir en el
contexto en que se desenvuelven. No pueden estar en los textos porque
pierden rapidamente su actualizacion.

Otra forma de clasificar los ejercicios, es atendiendo a niveles del
desempeiio cognitivo o competencia que se utilizan en la asignatura, para
gue los docentes puedan determinar en la ensefianza y al utilizar la
propuesta, el nivel de logros e insuficiencias de los escolares en el
dominio del contenido de numeracién. Es por ello que resulta tan
necesario evaluar el rendimiento de los alumnos, o sea su nivel de
desempeiio porque una cosa es saber que se quiere que el estudiante
haga y otra distinta es saber con qué grado de excelencia se quiere que lo
haga.

En Matematica los niveles que se consideran, Colectivo de Autores
MINED, (2005).

| NIVEL (reproductivo)

II NIVEL (aplicativo)

[l NIVEL (creativo)

Capacidad del
alumno para realizar
las operaciones de

caracter instrumental

Capacidad del alumno
para establecer
relaciones conceptuales

donde ademas de

Problemas
propiamente dichos,
donde la via por lo

general, no es




asignatura. interpretar  conceptos mayoria de

- Reconocer. debera aplicarlos a una alumnos y donde el
- Identificar. situacion practica nivel de produccion
- Describir. planteada y reflexionar de los mismos es
-Interpretar los sobre sus relacionadas mas elevado.
conceptos y internas.

propiedades
esenciales en que

estas se sustentan

basicas de una reconocer, describir e conocida  por

Nivel de reproduccion: se familiarizan, reconocen, identifican, fijan,
describen, comparan, ejemplifican, etc.

Nivel de aplicacion: transfieren conocimientos y habilidades; comparan,
argumentan, valoran, etc.

Nivel de creacion: elaboran sus propias estrategias de aprendizaje, crean,
imaginan, producen nuevas situaciones, etc.

¢, Qué es desempefio cognoscitivo?

Las caracteristicas deseables, en todo ser humano, podriamos identificarlo
como propio de su desempefio. Esta determinado por el uso que del
conocimiento hace cada persona. Es el cumplimiento de lo que uno debe
hacer en un area del saber de acuerdo con las exigencias establecidas
para ellos, en este caso teniendo en cuenta la edad y el grado escolar
alcanzado.

Como puede apreciarse en lo referido hasta el momento, se destaca como
al planificar y organizar el proceso de adquisicidbn del conocimiento se
debera prestar especial énfasis a promover su valoracion por parte del
alumno, el intercambio colectivo en la realizacion de las tareas, de forma
gue se aproveche positivamente la unidad que se produce entre los
aspectos cognoscitivo y afectivo motivacional, como dos elementos que
integran una unidad, y que de no atenderse podran darse, bien
insuficientemente o de una forma no satisfactoria, no logrando ademas que
los contenidos de ensefianza que se aprenden, adquieren un sentido

personal para el alumno.



En la ensefianza de la Matematica se han ido dando pasos para que el

proceso de enseflanza — aprendizaje tenga en su centro al escolar y parta,

por ende, del diagnédstico integral de este y del contexto donde se

desenvuelve.

Los docentes deben atender, teniendo en cuenta el diagndstico de los

escolares y en condiciones especificas del contexto social (territorio y

centro), por lo que se deduce que no es un esquema, ni una receta por

igual para todos los escolares y con énfasis para los docentes, que tienen

su rol protagonico en la direccion de la ensefianza del contenido y deben

dominar, que cuando se preparan para el desarrollo de las clases, no

deben olvidar que cada una por correcta que sea su desarrollo, no

garantiza por si sola el aprendizaje y la formacion de los escolares. Para

gue esto se logre, es preciso ver cada una de ellas como parte de

sistemas mayores, sblo cuando se articulan correctamente con las

anteriores y posteriores pueden aspirar a contribuir eficazmente a la

ensefanza de los escolares.

Desde esta reflexion, el autor asume los aspectos esenciales que integran

el tratamiento metodologico de una unidad o de un epigrafe como:

a) Andlisis del lugar que ocupa la unidad y epigrafe en el programa y su

relacion con los demas.

b) Estudio y comprension de los objetivos formativos del grado, de la

unidad y epigrafe.

c) La dosificacion de las unidades tematicas que integran la unidad,

teniendo en cuenta la cantidad de horas clases.

d) La estrategia de evaluacion.

e) Andlisis de los medios de ensefianza y la bibliografia.

A partir de estas consideraciones, sobre el tratamiento metodolégico de una
unidad y epigrafe, es necesario hacer algunas reflexiones sobre los
ejercicios nivelados. Para ello se parte del desarrollo de las habilidades y
los niveles.

Cualquier sistema educacional le otorga singular importancia al hecho de
gue los estudiantes se desempeiian en estos niveles, no obstante para
alcanzarlos es necesario que adquieran y desarrollen tanto las habilidades

generales como las especificas, por su implicacion en la calidad de la



enseflanza. Para poder dirigir acertadamente la actividad cognoscitiva de
los alumnos, el maestro tiene que poseer una idea precisa del nivel de
asimilacion que debe lograr en el tratamiento de los contenidos
establecidos en los programas. Esto puede alcanzarlo uUnicamente
mediante el profundo andlisis de los objetivos que en ellos se expresan.
Sobre un mismo concepto aparecen objetivos diferentes de acuerdo con el
nivel de asimilacion que se debe lograr; es importante por eso precisar en
cada momento la habilidad que caracteriza al objetivo, lo cual esta en
concordancia con el desempefio que debe tener el alumno.

El nivel de desempefio cognitivo esta directamente relacionado con el
modo en que se asimila el contenido en el orden de conocimientos y
capacidades, que se manifiestan en las habilidades para dar respuesta a
una tarea, pregunta o problema que demande solucion.

Uno de los autores que ha hablado de habilidad ha sido Héctor Brito en
Revista Cientifica y metodologica del Instituto Superior Pedagdgico
“Enrique José Varona” en la que expresa que una habilidad es: el dominio
de un complejo, sistema de acciones psiquicas y practicas para una
regulacion racional de la actividad con ayuda de los conocimientos y
hédbitos que la persona posee. En el Gran Diccionario Enciclopédico
Grijalbo (pagina 872) dice que: la aplicaciéon de forma exitosa de los
conocimientos asimilados a la solucion de tareas practicas o mentales, es
otra de las formas de conceptualizar la habilidad. Por ultimo en el
Diccionario Hispano — Americano (pagina 93) habla de: la cualidad de
hébil. Maestria, capacidad, inteligencia, disposicion para hacer algo que se
ha realizado de un modo.

Toda habilidad requiere de un conocimiento y de un habito y de una forma
de ejecucion, o sea, de un procedimiento que automatice dicha ejecucion.
Observando lo que dice la definicion de habilidad, se puede decir que, la
aplicacion exitosa de procedimientos a la practica, y habilidad, resultan en
cierta manera equivalentes.

Se debe tener presente que todo sistema de habilidades agrupa un nimero
de ellas que van desde aquellas que requieren procesos del pensamiento
mas sencillo hasta las mas variadas y complejas; es decir que el

desempeiio del alumno transita mentalmente por niveles reproductivos y en



la medida que se apropia de las habilidades mas simples, las integra para
alcanzar un segundo nivel en el que es capaz de establecer nexos y
contradicciones internas para aplicar exitosamente los conocimientos y
sentar las bases para la solucion de problematicas nuevas, demostraciones
y valoraciones que lo sitian en un tercer nivel que se caracteriza por la
accion transformadora y creativa del estudiante.

Cada nivel que supera al anterior en el desempefio cognitivo, contiene
implicitamente habilidades del nivel anterior.

El nivel de desempefio esta en dependencia directa con el momento o
situacion tipica docente en que el maestro lo requiere del alumno.

1.3 La Informatica en la escuela primaria

Con la introduccion de la Computacion se asumen cambios en la
organizacion del proceso educativo y de enseflanza aprendizaje desde la
concepcion curricular, centrados en un modelo mas humanista, heuristico,
flexible y desarrollador que logre transformaciones en las maneras de
pensar, sentir y actuar. Su objetivo general es: elevar la calidad en el
desarrollo y el aprendizaje de los educandos, priorizando el empleo de los
softwares educativos y potenciando en estos el desarrollo de una formacién
informatica elemental a través de la utilizacién de la computadora, como
medio de ensefianza y herramienta de trabajo, segun corresponda.

Es por ello que se hace necesario que el profesor para la ensefianza
basica de la Computacion, el docente del aula, los miembros del consejo
de direccion y los maestros especialistas tengan profundo conocimiento e
informacion de los contenidos con que cuenta cada uno para que Su
utilizacibn no sea soOlo una actividad privativa del especialista en
Informatica sino una accién integradora de todos los que ejercen alguna
influencia sobre los escolares.

Los programas son de obligatorio cumplimiento, tienen una estructura que
hace posible el alcance de los objetivos generales de la Computacion para
cada grado. Constituyen puntos de partida y fuentes de consulta
permanente de los maestros. El sistema de objetivos y contenidos tienen
un enfoque lineal y ciclico en todos los grados.

En el plan tematico se distribuyen los contenidos fundamentales por grupos

0 unidades, estructurados segun el desarrollo de habilidades que deben



alcanzar los educandos durante el cumplimiento de los programas y la
distribucion aproximada del tiempo.

Los contenidos que conforman el programa son vistos desde una
plataforma interdisciplinaria, lo fundamental es el desarrollo integral del
escolar a partir de sus propias potencialidades y necesidades de
aprendizaje y no el desarrollo de habilidades informéaticas.

En el enfoque metodolégico para el desarrollo del programa debe
prevalecer la utilizacion de los métodos problémicos, debiendo promover
en los alumnos la necesidad de resolucionar problemas practicos con
ayuda del software educativo.

En el proceso de planificacion, organizacion, desarrollo, control vy
evaluacion de los contenidos del programa, es necesario que los docentes
tomen en consideracion los siguientes elementos:

e Que exista una estrecha relacion entre objetivos y contenidos, el alcance
del primero se logra a través de la realizacion de actividades del contenido
correspondiente.

e Un objetivo puede tener relacion con varios contenidos de diferentes
grupos de tareas 0 unidades del programa.

e Las tareas que se propongan a los nifios se tomaran de los contenidos
del curriculo o situaciones de la vida cotidiana.

e Antes de trabajar con la computadora, los escolares, deben reflexionar
sobre los diferentes procedimientos, estrategias y vias de solucién que
emplearan en el trabajo interactivo.

e Concebir tareas que promuevan la creatividad en un ambiente
agradable, donde el nifio pueda desarrollar su inteligencia y capacidad de
pensar.

e Propiciar el intercambio entre los escolares teniendo en cuenta las
diferentes formas de organizarlos.

e Utilizar medios de ensefianza en la ensefianza primaria, para facilitar la

adquisicion de conocimientos informéticos de dificil comprension.



Posibilidades que brinda la computacién al proceso educativo de la
educacion infantil.

Desempefia un papel importante para la motivacién del aprendizaje, esta
influye positivamente en el desarrollo integral del nifio/nifia por las
siguientes razones:

e Brinda la posibilidad de observar, interactuar con procesos que en
ocasiones no son posible apreciar directamente en el medio circundante.

e Permite la interaccion constante entre la fuente de informacion y el nifio

e Aumenta la concentracion de la atencion en los alumnos y es notable su
influencia en el desarrollo emocional y motivacional.

e EIl nifio adopta una posicion activa en la construccion del conocimiento,
se familiariza con las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion y sus formas esenciales de trabajo, lo que incide de manera
favorable en su cultura general e integral.

e Contribuye al desarrollo de formas de razonamiento logico, la actividad
grupal y ademas a la formacién de cualidades de la conducta y la
personalidad.

e Fomenta la seguridad en la toma de decisiones.

e Desarrolla el control muscular, la orientacion espacial y la coordinacion
visomotora.

e Enriquece, desarrolla y perfecciona el lenguaje.

e Favorece la creacion y apreciacion estética, enriqueciendo la vida
espiritual.

Fundamentos informaticos que debe dominar el egresado de la
escuela primaria

—~ D Describir elementalmente las funciones de la computadora y sus
principales periféricos, asi como los soportes magnéticos mas usados para
conservar, procesar y transmitir informacion.

BeD Reconocer el uso de la Computacion en diferentes campos de
aplicacién y en particular en el contexto escolar y curricular.

Elan Utilizar algunas posibilidades del sistema operativo Windows y de las
aplicaciones informaticas, Paint, Word, Power Point en el proceso de

aprendizaje.



gleD Interactuar con diferentes productos informaticos (el software
educativo,) para la resolucion de problemas a partir del desarrollo del plan
de estudio.

Sistemas de conocimientos y habilidades informaticas.

~anInteractuar con los software educativos en correspondencia con sus
necesidades y potencialidades

a<h Procesar textos en Microsoft Word.

7<n Dibujar formas y figuras mediante la barra de dibujo, Word Art, y
autoformas.

s<n Procesar imagenes por medio de la barra de imagen con las
herramientas de contraste y recortar.

g<h Trabajar con presentaciones disefiadas en Power Point.

z<n Presentar, insertar transformar y animar imagenes en diapositivas.

=< Utilizar el sistema operativo Windows para la ejecucion de
aplicaciones.

s#<h Elaborar trabajos practicos utilizando Power Point.

Ernesto Che Guevara en 1962 planted: “el mundo camina hacia la era
Electrénica” y es algo que estd muy vigente hoy en dia pues la utilizacién
de la computacién en el proceso ensefianza-aprendizaje, como elemento
auxiliar en la ensefianza, es una practica generalizada de la sociedad
moderna, motivada por su propio desarrollo tecnolégico, entre otros
factores.

El desarrollo de la Informatica, como resultado de la creacion de
ordenadores y equipos de cdmputo, ha permitido crear, implantar y utilizar
los medios técnicos y tecnologias de informacion en todas las esferas de la
vida social. El impacto social que viene produciendo la computarizacién ha
alcanzado por supuesto la esfera educativa. La escuela no puede quedarse
ajena al acelerado auge que ha tomado el uso de la computadora y por
tanto tiene la obligacién de preparar a las generaciones actuales y futuras
de forma tal, que pueda asimilar la nueva tecnologia y sus constantes
cambios y asumir la nueva relacién hombre - técnica.

La ensefianza apoyada en computadora no es nueva, practicamente hoy
nadie niega que la computadora constituye un medio facilitado del

aprendizaje. No hay duda que al igual que el siglo XVIIl la generalizacion de



los libros en la escuela constituy6é una revolucién, hoy el creciente uso de la
informatica en la ensefianza es un fendbmeno irreversible, necesario, cuyos
efectos no pueden dejarse de tener en cuenta por las instituciones
educativas.

En sus inicios, en la escuela, la computadora provoco las mas variadas
reacciones, desde entusiasmo hasta temor, debido al desconocimiento, las
exageraciones y las fantasias que acompafian a todo lo nuevo. Las
grandes posibilidades de estos equipos realmente preocuparon a muchas
personas sin embargo la computadora en la escuela, continia siendo un
tema controvertido, a pesar de las investigaciones y experiencias sobre su
uso en el aula.

Muchos docentes reconocen el papel de la computadora sobre otros
medios en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Comparandola con otros
medios técnicos, como el video o la radio, se aprecia que ésta supera a
ambos en su capacidad de interactuar con el estudiante. Esta ventaja,
unida a la posibilidad de usar imagenes y sonido, la convierte en un medio
de alta capacidad educativa. Todo ello avala su creciente uso en el proceso
pedagogico.

El maestro, debe considerar a la computadora como un soporte de la
ensefianza que aventaja a otros medios por su alto nivel de interaccion. Es
decir, no verla solo como una nueva herramienta de apoyo en el aula, sino
como aquella que puede transformar los métodos tradicionales de
ensefanza, si sus posibilidades se utilizan constructivamente sobre la base
de una cultura informética.

Las computadoras son en la practica un recurso y un medio para la
ejecucion automatica a velocidades relativamente altas de algoritmos para
fines diversos. Su aplicacibn no se aparta de estas caracteristicas
generales ya que se trata de crear las condiciones que posibiliten la
explotacion de esos medios técnicos poniéndolos en funcion de investigar,
controlar, dirigir y evaluar la actividad docente, de modo que los alumnos
puedan alcanzar sus objetivos con mayor calidad.

La utilizacion de la computadora en el proceso de ensefianza - aprendizaje

como el elemento auxiliar de la ensefianza, es una practica generalizada



en la sociedad moderna, motivado por su propio desarrollo tecnoldgico,
entre otros factores.

La computadora brinda la posibilidad de interactuar entre el usuario y la
maquina, elemento este que de no existir seria muy poco probable que
este medio pudiera ofrecer algo diferente 0 mejor que otros medios de
ensefianza. Tanto la palabra escrita, la potabilidad, la imagen, el color, la
animacion, el sonido y el video, son combinados de forma amena en la
computadora, posibilitAndose que la misma pueda utilizarse en la
educacion, siempre logrando que el material sea lo mas atractivo posible.
Esta interactividad, posible a obtener con la computadora, utilizando un
didlogo fluido y ameno con el usuario es lo que se llama interfaz, suma con
la capacidad de almacenamiento, procesamiento y transmision de
informacion, asi como la posibilidad de crear ambientes multimedia
comandados desde la computadora.

Sin duda, este medio de ensefianza ha traido consigo toda una gama de
expectativas nuevas, aportando, tanto a docentes como alumnos, nuevos
elementos del conocimiento, presentando al alumno materiales mas
concretos, ademas lo ayuda a comprender mejor, a formarse nuevos
conceptos, a establecer juicios, valoraciones, es decir, lo lleva por el
camino dialéctico del conocimiento de la realidad objetiva.

Este medio, por sus caracteristicas dinamicas, excita la voluntad del
alumno, despierta intereses, aumenta la motivacion por la asignatura y por
otras asignaturas en particular, crea habilidad, destreza, habitos. Ademas
el hecho de ser un medio visual facilita el éptimo aprovechamiento de los
mecanismos sensoriales, lo que posibilita una mayor prolongacién en la
memoria de las cosas aprendidas.

La computacion, puede ayudar considerablemente en los resultados del
aprendizaje porque proporciona cambios de actividades visuales, auditivas,
practicas, ademas le permite una observacidon mas detallada al alumno,
una lectura mas facil y una mejor manipulaciéon del medio, siendo esta
forma mas atractiva que la exposicidn oral pura, ya que proporciona
estimulos mas intensos.

La computadora es un medio de ensefianza al igual que un libro o un

video, pero con mayor nivel de interactividad, elemento a tener en cuenta al



decidir el medio a utilizar en un momento dado, sin embargo, a pesar de
sus ventajas la computadora no puede resolver todos los problemas que
presentan muchos alumnos en el aprendizaje de algunas materias, como
en muchas ocasiones se pretende, pues estos deben ser resueltos a partir
de los métodos y con la metodologia de la propia ciencia que lo genera y
no esperar de la computadora la solucién "magica ".

Las nuevas tecnologias no sélo conllevan a conocerla como tal sino a
conocer sus implicaciones en el proceso de ensefianza - aprendizaje y las
formas de explotarlas con resultados optimos.

El proceso de ensefianza - aprendizaje estd conformado por un conjunto de
actividades que han sufrido un largo proceso de perfeccionamiento, desde
la transmision de conocimientos empiricos de padres a hijos hasta la
utilizacion de las nuevas tecnologias de informacion en la ensefianza.

Este proceso posee un caracter complejo y dinamico del cual es imposible
olvidar que el aprendizaje es un proceso en el que el alumno se apropia de
la realidad objetiva seleccionada de acuerdo con criterios sociales, es decir,
es un proceso de conjuncién de las nuevas experiencias con las que
anteriormente poseian.

Resulta evidente que el uso de la informatica puede facilitar el aprendizaje
de conceptos, métodos, principios, que puedan ayudar a resolver
problemas de variada naturaleza, pueden contribuir a desarrollar diferentes
tipos de habilidades.

Se reconocen las multiples ventajas que actualmente ofrece la informatica
para el desarrollo del pensamiento humano, no obstante todavia pueden
aprovecharse mas sus potencialidades como medio de ensefianza y
herramienta para elevar la calidad de la ensefianza, mejorar el rendimiento
académico, implantar ambientes de aprendizajes mas enriquecedores y
propiciar el desarrollo de las capacidades de pensamiento del alumno.

Se significa que todo maestro debe estar consciente de que elevar la
calidad de la ensefianza, significa, entre otros aspectos importantes,
romper con los viejos esquemas instructivos donde el profesor debia regir
la actividad docente por los programas que incluian la independencia y la
creatividad del alumno. Ello significa, romper con tradiciones en las que

profesor y alumno se limitan a la simple repeticion de definiciones, leyes y



conceptos sin que medie la comprensidn personalizada del conocimiento y
por lo tanto impidiendo el desarrollo de sus capacidades de independencia
y creacion.

La computacion desempeiia un importante papel, influyendo positivamente
sobre la calidad del proceso pues le proporciona diversas ventajas como
son:

= La individualizacién de la ensefianza que se refleja en la posibilidad de
utilizar programas, tutoriales, entrenadores, simuladores, expertos entre
otros, de formular nuevos problemas no resueltos en clases que estimulen
el espiritu de investigacion de los alumnos, asi como automatizar el control
del nivel de conocimientos adquiridos por el alumno.

> Motivacion

» Informacién inmediata que proporciona al alumno sobre sus respuestas
permitiéndole volver sobre sus pasos.

» La automatizacion de los experimentos cientificos que desarrollan
hébitos y habilidades en el disefio de experimentos y el procesamiento de
la informacion de forma indirecta.

» El desarrollo de habitos y habilidades profesionales en el trabajo con
sistemas automatizados de proyectos y de procesos tecnoldgicos.

La utilizaciébn de este recurso tan beneficioso en la escuela primaria
requiere de saber:

= Dominar el teclado.

= Manejar correctamente el “Mouse”.

= Buscar y ejecutar el software y demas elementos.

Pero la computadora, por si sola, no es lo que resulta significativo en el
Proceso de Ensefianza-Aprendizaje, el material didactico y su presentacion
adecuada es el medio en cuestion. Dentro de ellos, el software educativo
resulta un aspecto esencial para ello.

1.4 La multimedia como medio de enseflanza en el proceso de
ensefanza-aprendizaje de la escuela primaria

En la Educacion primaria en el proceso ensefianza — aprendizaje esta
presente, de una forma u otra, el ordenador o la aplicacion de un software
educativo que facilita la actividad docente de docentes y estudiantes. Estos

medios dan posibilidad de concretar el proceso de ensefianza en menor



tiempo y a los estudiantes les permite un aprendizaje mas ameno.

En esta gran tarea, la educacion juega un papel protagoénico, iniciando la
preparacion de todos los sectores de la poblacion en masivos planes de
formacion.

Por lo que se han llevado a cabo transformaciones para lograr una mayor
utilizacién y dominio por la poblacion de estas tecnologias y propiciar la

ampliacion de su cultura general integral, llevando esta ciencia a los

distintos niveles de ensefianza como una asignatura mas (Computacion
Educacional) y aprovechando sus posibilidades como medio y recurso para

potenciar el aprendizaje( Software Educativo).

La insercion de las Tecnologias Informéticas en la ensefianza tiene como
objetivo general “ elevar la calidad de la Educacion y garantizar la
necesaria formacion en las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (T.I.C.) de los ciudadanos cubanos mediante un proceso
de educaciéon continua” , plasmado en el Programa de Informatica
Educativa del MINED de alcance nacional, con objetivos esenciales y una
estructura para el programa que responda a las necesidades de la escuela
cubana actual y permitir asi que la computacién llegue a todos los
ciudadanos sin excepcion, logrando una mayor formacién informatica y una
mejor aplicacion de los software educativos. Ya sea en las escuelas, Joven
Club de Computacién o Empresas.

La multimedia debe garantizar la interactividad que todo proceso de
aprendizaje requiere, debe poseer caracter motivador y dinamico para asi
evitar el aburrimiento y mantener la atencion del estudiante ante la
actividad a desarrollar.

El término multimedia ha sido utilizado en la educacion desde mucho antes
gue fuera incorporado al Iéxico de los soportes comunicativos por lo que ha
sido definido por diferentes autores como Cesar A. Labafino Rizzo, Vicente
Gonzalez, Raul Rodriguez Lamas, Aimée Vega Belmonte, entre otros:
Segun Aimée Vega Belmonte, 2002 define Multimedia como: “Cualquier
titulo o producto elaborado para ser reproducido por una computadora, en

el cual intervienen principalmente: ilustraciones, animaciones o videos,



sonido (mdusica, voces u otros efectos especiales de sonido) y textos de
apoyo™.

Al referirse a este término Cesar A. Labafiino lo considera como:

“.... la integracion de dos o0 mas medios de comunicacion que pueden ser
controlados o manipulados por el usuario en una computadora. O sea, es
un sistema informatico interactivo, controlable por el usuario, que integran
diferentes medios como el texto, el video, la imagen, el sonido y las
animaciones™

Por lo que se puede concluir que una multimedia no es mas que un
producto elaborado donde converge animaciéon, video, texto, sonido e
imagen controlado por un usuario.

Los proyectos multimedia pueden ser lineal o no — lineal e interactiva. Es
lineal si una vez que comienza corre hasta el final, los usuarios pueden
reclinarse en el asiento y verlo como lo hacen en el cine o frente al
televisor. Cuando se da el control de navegaciéon a los usuarios para que
exploren a voluntad el contenido, multimedia se convierte en no - lineal e
interactiva, y es un puente personal muy poderoso hacia la informacion.
Los productos multimedia, bien planteados, mejoran las interfaces
tradicionales basada solo en texto, permiten que una misma informacion se
presente de mdultiples maneras, utilizando cadenas de asociaciones de
ideas similares a las que emplea la mente humana, mejora la retencion de
la informacion presentada, estimula los ojos, oidos, yemas de los dedos vy,
lo mas importante, la cabeza, proporciona beneficios importantes que
atraen y mantienen la atencion y el interés. La conectividad que
proporcionan los hipertextos hace que los programas multimedia no sean
meras presentaciones estaticas con imagenes y sonido, Sino una
experiencia interactiva infinitamente variada e informativa y enormemente
divertida.

Las escuelas son quizas los lugares donde mas se utilizan las multimedia

*  Vega Belmonte, Aimee. Aprenda Multimedia. __La Habana : Ed. Cientifico-

Técnica, 2002. _ p.13

Labafiino Rizzo, Cesar A. Multimedia para la educaciéon. _ La Habana : Ed. Pueblo y
Educacion, 2001.  p.18
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en apoyo al proceso de ensefianza, los estudiantes inteligentes descubren

gue pueden ir mas alla de los limites, de los métodos de ensefianza

tradicionales

Caracteristicas principales.

Como caracteristicas principales y distintivas de la Multimedia se
encuentran:

a) La integracion o mezcla de al menos tres de los diversos datos o

informacion manejados por la computadora: texto, gréficas, sonido, voz y
video.

b) La digitalizacion de esos diversos datos o tipos de informacion.

c) La interactividad que propicia la relacion del usuario con el programa y
la interaccion con la maquina, asi como la posibilidad de colaboracion o de
trabajo en equipo.

De la bibliografia consultada, se asume en esta investigacion el enfoque
ofrecido por Lamas en el libro “Introduccion a la Informética” donde clasifica
los software como:

“.... dentro de los materiales con un predominante enfoque algoritmico se
pueden considerar los denominados sistemas tutoriales, sistemas
entrenadores y libros electrénicos; mientras que en lo que predomina el
enfoque heuristico se pueden encontrar los simuladores, juegos
educativos, sistemas expertos y sistemas tutoriales inteligentes de
ensefianza™.

Muchos entrenadores utilizan la simulacion de situaciones reales, en menor
0 mayor grado, con lo cual el estudiante puede entrenarse en la solucion de
tareas de diferentes grados de complejidad profundizando en las dos fases
finales del aprendizaje: aplicacion y retroalimentacion y los acerca a las
formas cotidianas en que se presentan y resuelven determinados
problemas. Se parte de que los estudiantes cuentan con los conceptos y
destrezas que van a practicar.

Los Libros electronicos no son mas que: “..Software que brindan

informacion sobre un determinado tema, pero donde el usuario selecciona

® Rodriguez Lamas, Rall. Introduccién a la Informatica Educativa. __La Habana : Ed. Pueblo

y Educacién, 2000. _ p.43



libremente el tema sobre el que se va a informar y el orden en que
abordard los diferentes tépicos. Los hipertextos son un caso particular de
este grupo”’.
Los libros electronicos hoy se estan desarrollando con vistas a mdltiples
propdésitos, en particular, para el apoyo al proceso de ensefianza-
aprendizaje. Su objetivo es la de presentar informacion utilizando diferentes
recursos tales como texto, graficos, animaciones, videos, etc. de manera
gue el proceso de obtencion de la informacién esté caracterizado por:

a) Navegacion a través de los contenidos

b) Seleccién de acuerdo a sus necesidades

c) Nivel de interaccién que le facilite el aprendizaje

d) Respuestas del sistema ante determinadas acciones

e) Medio ambiente agradable de trabajar.

f) Informacion precisa y concreta

El libro electronico tiene como caracteristica fundamental leer para hacer
esto no sélo implica saber leer, sino que también tiene que saber utilizar el
material por ejemplo navegar para que lea para aprender.

Este texto puede seguirse de forma no lineal, recorrerse de prisa si las
respuestas revelan que se domina, empezarse desde mas atras en caso
contrario, etc.

Como ventajas fundamentales con que cuentan los materiales electrénicos
estan las partes del texto que permiten al usuario acceder a distintas
pantallas, avanzar y retroceder, y cambiar los niveles de estudio del texto o
de la base de datos.

Sistema tutoriales

Garcia D (1988). Plantea que constituye un programa especializado en la
enseflanza de un dominio especifico del conocimiento, apoyandose para
ellos en el dialogo con el estudiante, en la consolidacion de un conjunto de
aspectos encenizales que por si complejidad requieren de un nivel de
abstraccion que permita la representacion adecuada del conocimiento.

Esta definicion es retomada por Rodriguez, R (2000). Para puntualizar que

el tutorial es un programa especializado en un area del conocimiento, que
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establece una estrategia basada en el didlogo, estd de acuerdo a las
caracteristicas de los estudiantes.

Teniendo en cuenta estas definiciones se coincide que las principales
caracteristicas de un tutorial son: sistema basado en el dialogo con los
estudiante, adecuado para presentar informacion objetiva, tiene en cuenta
las caracteristicas del alumno, siguiendo una estrategia pedagogica para la
transmision de conocimiento.

Por ellos estos sistemas se relacionan con las diferentes fases del
aprendizaje. Su utilidad reside en que la computadora se vuelve
particularmente Gtil cuando se requiere alta motivacion, informacién de
retorno ritmo propio y secuencia controlable por el usuario, entre otros
factores.

En principio, un tutor consta con tres componentes interrelacionados: el
tema, el alumno y el tutor, o sea "Qué”, "Quien”y "COmo".

Con el desarrollo alcanzado por la ensefianza asistida por computadora,
producto del desarrollo y avances tecnoldgicos y por supuesto ingenieria
del software, la estructura de los sistemas tutores han evolucionado
también.

Un sistema tutorial se recomienda utilizar cuando:

Se necesita presentar informacion objetiva

Para aprender un concepto

Para aprender reglas, principios, conceptos, métodos en algun campo del
saber.

Para aprender estrategias y procedimientos para la resolucion de
problemas.

La comunicacion entre el sistema ensefiante y el estudiante es el factor
clave en el logro de los objetivos de instruccion que se persiguen. Para ello
el interfaz debe garantizar el nivel de interactividad que se necesita en todo
proceso de aprendizaje. Al mismo tiempo, éste debe ser atractivo y
dindmico con el objetivo de mantener la atencion del estudiante y asi evitar
el aburrimiento. La llegada de los sistemas operativos orientados a graficos
han hecho posible el desarrollo de un medio de comunicacion iconogréfico,

gue si bien es pobre comparado con el lenguaje natural, constituye una



gran herramienta para la comunicacion hombre-maquina sobre la clase de
comprension de los patrones de este lenguaje.

Otro elemento a considerar en la historia de los tutores esta relacionada
con las técnicas con que se han programado, es decir a la metodologia de
su disefo. Asi surgio el disefio lineal basado en la teoria de Skinner, donde
en general el contenido a presentar no tiene distincion de un alumno a otro.
Teoria de la cual se ha derivado diversos métodos con el sistema de
RULEG, Métodos de los Cinco Paso y el Método de Gilbert.

Estos métodos generaron otros tales como el disefio ramificado donde se
utiliza la respuesta del alumno para controlar la informacion. También se
considera el sistema generativo donde ya se pueden definir problemas
diferentes generados con el nivel de necesidades del alumno y enriquecido
con el sistema de dialogo.

Sin embargo, en la literatura cientifica consultada, no se aprecia una regla
0 método que parta de un problema para llegar a través De su
caracterizacion en la generalizacion del concepto. Algunos autores
plantean que la calidad de la asimilacion se los conocimientos se determina
en primer lugar, por el caracter adecuado de la actividad con la que estan
relacionados, en segundo lugar, por el grado de informacién de sus
propiedades fundamentales, en tercer lugar, por el tipo de base orientadora
de la accién y en cuarto lugar, por la amplitud de la inclusion de estos
conocimientos en otro tipo de actitud.

Lamas considera que un tutorial puede admitir la siguiente estructura
general

Seccioén Introductoria

Presentacion de la informacién

Preguntas y respuestas

Juzgar la respuesta

Cierre

Evaluacion

Conclusiones

Retroalimentacion irremediar

En cada uno de estos pasos en la estructura se deben tener en cuenta

determinadas acciones o proceso para lograr el objetivo trazado.



En la seccidn introductoria se debe tener presente entre otras cosas:
-Paginas de titulos llamativas
-La presentacion de los objetivos del material y de la temética que aborda.
-La direccion u orientacion para que el estudiante pueda guiarse y avanzar
solo
-Estimular el conocimiento previo que debe t6ener el estudiante para
enfrentarse con los nuevos contenidos.
-Instrucciones para retroceder, avanzar, terminar, conseguir ayuda, etc.
Hay tres procesos que tienen una relacion muy estrecha:
1)- En la presentacion de la informacion hay que considerar:
-Modo de presentacién de la informacién
-Longitud de los textos
-Textos atractivos y correctos tanto ortograficamente como objetivamente
-Usar como apoyo grafico, animaciones, etc.
-Hacer un adecuado uso de la teoria de colores para destacar aspectos
interesantes en cada momento
-Una adecuada organizacion de la informacién en la pantalla.
-Siempre debe aparecer una ayuda en linea.
-Posibilidades de navegacion
En las formas de informacion estas se pueden dar de varias formas como
son de forma verbal, conceptos, reglas, principios, y habilidades.
2. Con relacion de las preguntas y respuesta se debe considerar:

La funcion de la pregunta en el momento de su uso

Frecuencia de uso de las mismas

El tipo de pregunta a emplear para cada momento.

Poder valerse de un sistema de aguada para cuando no se comprenda
la pregunta.

Evitar el uso de palabras negativas en todo momento.

El empleo de graficos, animaciones, imagenes, etc.
Existen algunos tipos de preguntas a considerar tales como las alternativas
(Estas pueden ser de dobles alternativas, seleccion mdltiple, marcar una

respuesta o de enlazar columna) y las constructivas (Completar con una o



varias palabras, respuestas cortas simples o mdultiples, respuestas largas
no son recomendables en el uso de computadoras).

A la hora de juzgar una respuesta se debe tener en cuenta:

¢ lalongitud de la respuesta la cual no debe ser excesiva.

e El control del tiempo limite para emitir una respuesta

e Considerar las formas de abandonar y/o apoyarse de una ayuda

e Capacidad de ignorar palabras extras

e Reconocer sinbnimos

¢ Notar errores gramaticales

e Clasificar los tipos de respuestas

e Llevar el record de respuestas dadas

CAPITULO II: MULTIMEDIA “HACER PARA SABER” DIRIGIDA AL
DESARROLLO DE HABILIDADES DE CALCULO EN LOS ALUMNOS DE
5TO GRADO DE LA ESCUELA PRIMARIA

2.1 Caracterizacion del estado inicial del uso software educativo
dirigido al desarrollo de habilidades de calculo en los alumnos de 5to
grado de la escuela primaria

Segun Rico y otros, (2004) en 5to grado las adquisiciones mas importantes
en el desarrollo intelectual alcanzan niveles superiores, y se es del criterio
gue los escolares seleccionados en la muestra tienen potencialidades para
la asimilacién consciente de los conceptos que estudian en el contenido de
los nimeros fraccionarios y el desarrollo del pensamiento para operar con
abstracciones, cuyos procesos ldgicos; la comparacion, clasificacion,
analisis, sintesis y generalizacion entre otros alcanzan niveles superiores
con logros significativos en el plano tedrico.

En estas edades no tienen como exigencia esencial trabajar los conceptos
de numeros y sistema de posicion decimal ligados al plano concreto o
materializado como en los primeros grados. Esto les permite la realizaciéon
de reflexiones basadas en conceptos o en relaciones y propiedades
conocidas, sobre este contenido y la posibilidad de plantear juicios y

enunciados verbalmente o por escrito, los cuales pueden argumentar o



demostrar mediante el proceso deductivo de lo general a lo particular.
Pueden también hacer algunas consideraciones con caracter deductivo;
inferencias que son importantes en la busqueda de soluciones a los
ejercicios que se le plantean.
Estas consideraciones constituyen premisas para el desarrollo del
pensamiento l6gico y estas caracteristicas se tienen en cuenta al organizar
los ejercicios del producto tecnolégico para su uso en la ensefianza, de
modo que sea cada vez mas independiente. Ademas resulta de valor en
esta etapa el desarrollo de la creatividad. Estos escolares deben alcanzar
ante la solucion de diferentes ejercicios y problemas, un comportamiento
de analisis reflexivo de las condiciones de las tareas, de los procedimientos
de solucion, vias de autorregulacién; acciones de control y valoracién, que
aparecen en la multimedia disefiada en esta investigacion y para la
realizacion de las acciones de correccién requerida en los errores que
cometen, cumplir indicadores presentes en la propuesta.
En este grado comienza a adquirir un nivel superior la actitud cognoscitiva
de la realidad, potencialidades que deben aprovecharse en la organizacion
de los procesos al interactuar con los medios informaticos y aplicar las
habilidades que adquieren en Computacion. En el 5to. Grado, en esta
asignatura deben utilizar algunas posibilidades de herramientas
computacionales del sistema operativo Windows y las aplicaciones
informaticas Paint, Word, Power Point, en el proceso de aprendizaje, de ahi
gue se haya seleccionado una multimedia en la propuesta. Toda la teoria
referida anteriormente, permitié obtener las ideas basicas que fundamentan
todo el proceso que se describe a continuacion.
2.2 Proceso de investigaciéon desarrollado
La investigacién se desarroll6 en tres etapas (de diagnéstico, de disefio, de

implementacion y/o validacién), como se muestra en el siguiente esquema:

PROCESO DE INVESTIGACION

DIAGNOSTICO DISENO IMPLEMETACION
/IVALIDACION




ETAPA DE DIAGNOSTICO.
El estudio de los documentos se realizé mediante la aplicacion de una guia para el
andlisis del software educativo “La Feria de las Matematicas (Anexol), en la que se
obtuvieron los siguientes resultados:
El analisis efectuado indica que a pesar de las potencialidades de dicho
recurso, es insuficiente el numero de ejercicios que contiene para el
tratamiento del contenido numeracién y comparacion.
Ademas se analizé también la cantidad correspondiente a cada uno de los
niveles de dificultad del tratamiento del contenido; numero fraccionarios. En
total de numeracidén y comparacion contiene 18 ejercicios, desglosados como
aparecen:

» Lectura y escritura de nimeros de 5 hasta 12 lugares, 6 ejercicios que

representan el 33, 3%.
» Determinar cuantas unidades de un orden tiene un numero, 3
ejercicios, el 16,6%.

» Ejercicios combinatorios, antecesor y sucesor 6, representan el 33,3%.

» Comparar y ordenar, 3, para el 16,6 %.

» Series numéricas, 0 %.
Como se aprecia existen niveles de dificultad del contenido que no se pueden
trabajar porque no aparecen ejercicios para su tratamiento, como son: la
representacion de numeros como suma de multiplos de potencias de 10, la
lectura y escritura de nimeros hasta el billon y series numéricas.
Con el objetivo de conocer el nivel de desempefio y el desarrollo de habilidades

de célculo de los 9 estudiantes de 5to grado de la escuela primaria Aracelio



Rodriguez Castellon se procedidé a la aplicacion de una prueba pedagogica,

(Anexo 1), constatandose los siguientes resultados:

Las habilidades; calcular,

comparar,

argumentar,

muestran dificultades, tal como aparecen en la siguiente tabla:

representar y resolver

Calcula |Comp |[Argumentar |Represent |Resolver [Media |Desv
Media por|r arar ar General |estand
indicador ar
Media 3.22 3.78 3.22 3.56 3.00
inicial 3.36 2.77
Media final | 4.56 4.22 4.33 3.89 3.59 4.12 2.76
Tabla de distribucion de frecuencia de los resultados obtenidos
Indicadores
Alum Cal Comp |Argum |Repres |Resolver |Total Media |D estandar
1 3 4 3 2 2 15 2.80 0.84
2 4 3 3 3 4 19 3.40 0.55
3 3 4 2 3 2 17 2.80 0.84
4 4 5 3 4 4 24 4.00 0.71
5 3 4 4 3 3 22 3.40 0.55
6 3 3 2 3 2 19 2.60 0.55
7 3 4 4 3 3 24 3.40 0.55
8 4 5 3 5 4 29 4.20 0.84
9 5 4 5 5 4 32 4.60 0.55
TOTAL 32 36 29 31 28 156 3.47 3.11
Media 3.56 4.00 3.22 3.44 3.11 22.33
D. Estand 0.73 0.71 0.97 1.01 0.93 5.57

En los niveles de desempefio cognoscitivo se encuentran un estancamiento por

predominar el nivel reproductivo o no haber alcanzado por los alumnos.




En la prueba inicial se obtiene un 88,89% de respuestas correctas del ler nivel

de desempeio. En el segundo nivel un 29,63% y en el tercero 22,22%. En la

tabla que se presenta se muestra la ubicacion de los estudiantes por niveles.

Nivel Alum %
S/N

| 7 77.78
Il 1 11.11
[ 1 11.11

Se aplicé una encuesta (Anexo lll), a los 4 docentes del segundo ciclo de la

escuela con el objetivo de recoger opiniones sobre el empleo del software

educativo “La Feria de las Matematicas” para el logro de los objetivos del

programa de la asignatura Matematica, constatandose los siguientes

resultados:

1. El software educativo “La Feria de las Matematicas” tiene la dificultad

gue para acceder a los ejercicios hay que resolver todos los anteriores
para llegar a los que son de interés y esto conlleva pérdida de tiempo y
recursos, por lo que es dificil su navegacion.

Insuficiente disponibilidad ejercicios nivelados en correspondencia con
las exigencias actuales.

En ocasiones los ejercicios estan por debajo de las exigencias que

deben plantearse a los escolares en 5to grado, lo que limita la

participacion activa de los mismos.

Como otra de las barreras identifican la no configurabilidad del

software educativo, pues no permite al docente y escolares

seleccionar los ejercicios que van a usar en la clase, a partir de

niveles de dificultad del tratamiento del contenido, sino que tienen que

navegar por otros ejercicios y resolverlos para llegar al que van a

seleccionar y son insuficiente los ejercicios sobre como determinar

cuantas unidades de un orden tiene un numero dado y en los de

ordenar y comparar.

Conclusiones de la etapa diagnostico.




El diagnéstico aporta que existen escolares con insuficiencias en el
aprendizaje de la numeracion, fundamentalmente en nimeros fraccionarios en
5to. Grado, insuficiencias en el trabajo con los ejercicios para el tratamiento del
contenido, incumplimiento de las exigencias del grado, el software “La Feria de
las Matematicas” tiene limitaciones en el Mddulo “Ejercicios para el tratamiento

del contenido numeracién”, es no configurable.

2.3 Fundamentos que sustentan la Multimedia “Hacer Para Saber” dirigida
al desarrollo de habilidades de calculo en los alumnos de 5to grado de la
escuela primaria

La estructuracion de la Multimedia “Hacer Para Saber” dirigida al desarrollo de
habilidades de calculo en los alumnos de 5to grado de la escuela primaria

implicé determinar los_fundamentos tedricos que la sustentan, se asumio la

relacion dialéctica de lo individual y lo social, a partir de la importancia de la
preparacion del hombre para la vida, al interactuar con el medio, transformarlo
y transformarse a si mismo, que responda a las demandas sociales.

La Multimedia propuesta parte de la concepcion de la educacibn como un
fendmeno social que no se puede aislar de los contextos en que se desarrolla,
desde su necesidad como exigencia de la sociedad, hasta su desarrollo en el
marco de relaciones que la caracterizan.

Dada su finalidad y contexto, la Multimedia “Hacer Para Saber” se sustent6 en
el enfoque historico-cultural de Vigotsky y sus seguidores, por su implicacion en
la teoria pedagogica, al reconocer que el aprendizaje es un proceso social
vinculado al desarrollo del hombre, asumidé un caracter esencialmente
humanista, o que se manifesté en el protagonismo de los alumnos en su propia
transformacion; al convertirse en sujeto de su aprendizaje.

Ademas tuvo en cuenta el concepto de zona de desarrollo proximo, al definir
los espacios de socializacion que permitieron superar las insuficiencias, brindar
las ayudas y apoyos que propiciaron el logro de niveles superiores en su
desempefio

En sus fundamentos, se asumid las leyes de la didactica (Alvarez, 1999) y la
interaccion entre los componentes del proceso pedagdgico, que de manera esencial

explican su dinamica concepcion y aplicacion; pues, la misma parte de los problemas

que presentan los alumnos en su desempefio cognitivo, como fundamento



procedimental de la primera ley de la didactica que precisa la relacion del proceso

con su contexto social.

De conjunto con esta ley opera la segunda, que revela la interaccion entre los

componentes del proceso de ensefanza-aprendizaje (objetivo, contenido,

método, medio, formas de organizacion y evaluacion.

A partir de los fundamentos planteados se asumieron los principios de la

ensefianza enunciados por Labarrere & Valdivial (1998), que funcionaron en

estrecha relacion y constituyeron una guia para la estructuracién y aplicacién

Multimedia propuesta, ellos son:

e Principio del caracter educativo de la ensefianza.

e Principio del caracter cientifico de la ensefianza.

e Principio de la asequibilidad.

e Principio de la sistematizacion de la ensefianza.

e Principio de la relacion entre la teoria y la practica.

e Principio del caracter consciente y activo de los alumnos bajo la guia del
profesor.

e Principio de la solidez en la asimilacion de los conocimientos, habilidades y
hébitos.

e Principio de la atencion a las diferencias individuales dentro del caracter
colectivo del proceso docente-educativo.

e Principio del caracter audiovisual de la ensefianza: union de lo concreto y lo
abstracto.

2.4 Disefio de la Multimedia “Hacer Para Saber”

El desarrollo alcanzado en la ingenieria de software permitié a principios de los

90, comenzar a estudiar la necesidad de una metodologia que guie a los

desarrolladores y que asegure la calidad de los productos multimedia

generados. Por esta razon, desde el afio 1993 comienzan a publicarse

propuestas metodoldgicas y nuevos modelos para representar la probleméatica

de estas aplicaciones: HDM, RMM, EORM, OOHDM, etc.

Para el disefio de la Multimedia “Hacer Para Saber” se trabajo con la

metodologia OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Design Meted) teniendo en

consideracién cuatro fases.

OBTENCION MODELO MODELO DISENO DE
—» - >
DE CONCEPTUA NAVEGACIONAL [P  INTERFAZ IMPLEMENTACION
REQUERIMIENTOS L




Al elaborar cualquier medio de ensefianza se hace necesario describir su
metodologia, teniendo en cuenta las caracteristicas y potencialidades del
mismo. La multimedia “Hacer para Saber” por su parte, muestra la realizacion
de ejercicios de numeros fraccionarios en el 5to grado por niveles del
conocimiento donde el alumno interacta con la misma. Por supuesto, estas
actividades permiten desarrollar diferentes habilidades y formar en el alumno
valores, contribuyendo asi al optimo desarrollo del proceso de ensefianza-
aprendizaje del estudiante.
En la elaboracion de estas actividades precisoé los siguientes pasos:
e Se diagnostico el nivel de conocimientos de los alumnos de 5to grado
sobre numeros fraccionarios de los contenidos esenciales de la asignatura
Matematica, las preferencias y conflictos de los alumnos, y se mantuvieron
actualizados los resultados del diagnéstico fino.
e Se determiné con precision los objetivos de cada ejercicio a resolver por
parte de los alumnos. Para ello se tuvo en cuenta los objetivos de la
enseflanza, periodo, asignatura y unidad, asi como los tres niveles
desemperio.
e Se precisé las formas de organizacion del proceso pedagodgico en las
gue se orientaran, ejecutaran y evaluaran las actividades a resolver.
e Se determinaron los métodos y procedimientos para propiciar la
motivacion por las tematicas abordadas.
e Se elaboraron actividades que estimularan a los alumnos a la solucién
de ejercicios ya sea en la multimedia, Encartas, Libros digitalizados o
software para desarrollar habilidades
Precisamente para lograr que los alumnos realicen ejercicios de manera
consciente, es posible elaborar una multimedia que ofrece la posibilidad de
enfrentarse a ejercicios novedosos con las exigencias actuales también le
permite comprobar las respuestas obtenidas, y elevar el nivel de
conocimientos, en la medida que te va recreando de una manera mas
dindmica, novedosa e interactiva de realizar esta tarea. De esta forma, se

fortalece el proceso de ensefanza-aprendizaje.



En la tradicion, los llamados medios de ensefianza, generalmente, han sido
utilizados para el estudio de la asignatura Matematica, pero no segun las
exigencias actuales, en este caso se refiere a las caracteristicas que
presentan los ejercicios y su facilidad de navegacion. Es por ello que se
hace necesario crear una herramienta que le permita al alumno comprobar
con exactitud su nivel alcanzado.

Esta propuesta da la posibilidad a los estudiantes de participar de forma
activa en el proceso de ensefianza-aprendizaje y asimilar los contenidos
gue exige el programa de estudio, ademas lo estimula, orienta y le
proporciona las condiciones necesarias para el aprendizaje. Mediante ella
se logra facilitar el trabajo a los alumnos y los conocimientos que se
desean que adquieran y dominen.

En la creacion de la propuesta se utilizo el Mediator 9.0 que tiene como
caracteristicas las siguientes:

Interfaz utilizada intuitive office2003

Espacio de trabajo panoramico, muelle avanzado, toolbars customizable y
mas grandes nuevos iconos, vision y sensacion aumentadas.
Comprobador de ortografia

Comprueba tus objetos, paginas y documentos en varios idiomas. Haz uso
de la lista de rectificacion y mantén tus propios diccionarios.

Editor multiusos

Compartir el mismo proyecto sobre la red y trabajar concurrentemente en
modo multiusos.

Asignar diversas péaginas del mismo documento a diversos miembros del
equipo.

Powerful Wizards

Hacer uso a nuevos Wizards preprogramados para crear proyectos de gran
alcance en periodos muy cortos.

Catalogo de multimedia

Contiene una gama entera de plantillas, botones, clipart, fondos, texturas,
objetos 3D y asi sucesivamente. También proporciona una funcién de gran
alcance en la busqueda y permite que conectes con tus propias carpetas.

Plantillas de las multimedias y del Web



El mediator viene con una serie de temas profesionalmente disefiados de
las plantillas que te ayudan con una rapidez impresionante, a crear un
Website.

Clipart profesional y educativo

El catalogo de las multimedias contiene sobre 1000 nuevas ilustraciones de
la alta calidad organizadas en categorias basadas sobre el tema del interés
educativo y profesional.

Paginas del contenido, del indice, de la historia y de la busqueda
El catalogo de las multimedias contiene las paginas nuevas confeccionadas
gue puedes arrastrar a tus proyectos para tomar ventaja inmediata de su
funcionalidad preprogramada.

Guias

Fijar las guias en el espacio de trabajo del mediator y moverlas como
necesites para ayudarte a colocar y a alinear tus objetos. Puedes también
trabar las guias para el trabajo de precision.

Programa de encargo Toolbar

Tener acceso a hasta 20 programas y macros definidos por los usuarios
externos dentro del espacio de trabajo del mediator.

Regular, 3D o botones del mapa del topetdn

Crear botones regulares, los botones 3D y los botones BUP MAP en un
momento. jPuedes ahora fijar sus caracteristicas para prevenir cualquier
distorsion grafica después de volver a clasificar segun el tamafio!

Péaginas principales - primer plano y fondo

Definir cualquiera de las paginas como capas del fondo y del primer plano
para una o mas paginas. Puedes crear tantas diversas paginas principales
segun lo necesitado.

El Mult.-Corregir del objeto

La lista del objeto permite corregir completo uno o mas objetos
seleccionados, aunque sean de diversos tipos. Puedes cambiar su color,
ocultar o volver a clasificar segun el tamafio todos, etc.

El Multi-Corregir de la pagina

La lista de la péagina te da una descripcibn completa de las péaginas

contenidas en tu presentacion. También te deja corregir las caracteristicas



de varias paginas en una va, por ejemplo la pagina del color, principal, las
palabras claves etc.

El Multi-Corregir de Timeline

El Timeline te deja corregir varias acciones seleccionadas simultaneamente
por la friccién simple.

Wizard de distribucion

Las ayudas distribuyes tu presentacién en el CD-ROM, las exportas al flash
o al HTML o creas un archivo autonomo de EXE que fluye.

Didlogos de Dockable

Todos los dialogos son dockable permitiendo que modifiques la pantalla
para requisitos particulares de trabajo. El muelle avanzado ahora permite
gue combines varios dialogos en un panel Gnico para maximizar el area del
disefo.

Carpeta del proyecto

El mediador no pierde de vista todos los archivos externos usados en tu
presentacion. Cuando integras un archivo de un CD-ROM o de cualquier
otra impulsion externa, el mediador ofrece copiar el archivo a la carpeta del
proyecto en tu impulsion dura.

LA CAJA DE HERRAMIENTAS

Seleccionar la herramienta

Utilizar esto para seleccionar, para mover y para volver a clasificar segun el
tamafo objetos.

Herramienta de la rotacién

Puedes rotar todos los objetos del estandar tales como titulos, cuadros,
dibujos, formas e incluso videos.

Titulo

Utilizar este objeto para incorporar titulos. El texto del titulo es antialiased y
puede ser estirado y ser rotado.

Texto

Utilizar este objeto para el texto del parrafo. El editor de textos trabaja con
un procesador de textos regular.

Rectangulo

Crear los rectangulos sdlidos, entonados o semi-transparentes usando los

canales de la alfa.



Botdn

Crear los botones estdndares o de encargo con los cuadros y el texto.
iPuedes ahora definir las areas del botdn que no se debe estirar durante el
evento!

Cuadro

Seleccionar un cuadro de cualquier fuente. Copy de otros programas o del
Internet. El mediador ahora apoya graficos del png con los canales
encajados de la alfa.

Dibujo

La herramienta de dibujo del nuevo vector de gran alcance del mediador te
deja crear los graficos high-end impresionantes que se insertaran
directamente en tus documentos del mediador o exportados en una
variedad de formatos incluyendo EMF, SWF, png etc.

Mapa del topetdn

Aplicar las texturas 3D a los fondos o a los objetos existentes.

Video

Seleccionar un video de cualquier fuente. Apoya los formatos AVI, MPG,
GIF animado, ASF y WMV.

GIF animado

Seleccionar un GIF animado de cualquier fuente.

Poligono

Crear derecho o las lineas, las flechas y las formas curvadas.

Trayectoria de la animacion

Crear el derecho, curvadas o colocadas trayectorias de la animacion.
Animar cualquier objeto.

Destella el objeto

Integrar los archivos de destello existentes directamente en tu proyecto del
mediador.

Documento activo

Poner un objeto activo del documento en tu pagina para abrir Web site,
para demostrar documentos tela-basados, o para abrir y para demostrar el
contenido de los archivos que apoyan el estdndar activo del documento.

Jugador de medios



Insertar a jugador de medios de Windows en tu pagina del mediador y
modificar tu mirada para requisitos particulares como sea necesario.
Puedes utilizar el objeto del jugador de medios para jugar archivos fuera de
linea o en linea del video y del sonido. Ahora basado en el jugador de
medios 9.

Objeto de la entrada

Utilizar este objeto para conseguir la entrada de y para proveer la
informacion de nuevo al usuario. Puedes ahora definir deben ser
demostrados. El trabajo con los decimales

Caja de lista

Crear una lista de las opciones para que el usuario seleccione de.
EXPORTACION Y DISTRIBUCION

CD-ROM/DVD

Para las presentaciones grandes, elegir la distribuciéon del CD-ROM. El
mediador recoge todos los archivos usados y los coloca en la misma
carpeta, los alista para que te quemes un CD o un DVD. El mediador
incluso crea automaticamente automovil-funciona el archivo.

Ahorrador de la pantalla

Crear a tus propios ahorradores de la pantalla que usan varios efectos.
Ejecutable

Puedes elegir en cajas todos los archivos de la presentacion en un solo
archivo de EXE. Cuando los doble-tecleos del usuario el EXE, los archivos
de la presentacion se fluyen para la velocidad éptima de la ejecucion.
HTML

Crear los grandes Web site que miran con el texto, animacion, campos de
la entrada y asi sucesivamente. Ahora también las ayudas que programan
acciones tales como caracteristica del sistema, asignan y Si-Entonces-
Otro!

Flash (.swf)

iConvertir tu proyecto al flash (archivos de .swf) y aprovecharte del
funcionamiento de destello realzado del mediador 8!

Zip'N'Run

Utilizar este método para comprimir y para ahorrar todos los archivos de la

presentacion en un archivo self-extracting de EXE.



El ftp Upload ha encargado

Utilizar a encargado incorporado del Upload del ftp para upload tus
archivos a la tela inmediatamente. El mediador controla el proceso entero,
asegurandose de que cualquier error esta corregido. Puedes elegir upload
solamente los cambios realizados a tu proyecto desde el upload pasado.
Instalar el fabricante

El built-in instala ayudas del programa del fabricante que creas
instalaciones del CD-ROM con los ajustes personalizados.

MULTIMEDIAS E INTERACTIVIDAD

El didlogo de los acontecimientos

Te deja aplicar interactividad a cualquier objeto.

Acciones multiples

Aplicar los acontecimientos interactivos multiples y las acciones a cualquier
objeto.

Efectos fantasticos de la transicion

Més de 200 efectos frescos de la transicidn realmente a chispear tus
presentaciones.

Video y sonido que fluyen

Con el objeto del jugador de medios, el mediador hace facil crear un Web
site con audio o video que fluye. Insertar simplemente un marco del jugador
de medios y seleccionar el archivo del video o del sonido.

Sonar el control

Terminar el control sano. Ajustar el nivel de producciéon y el balance en
cualquier sonido.

Animaciones

Animar cualquier objeto alrededor de la pantalla, incluso del GIFs y de los
videos animados. Derecho, trayectorias curvadas, o colocadas de la
animacion. jFijar la nueva “siguen caracteristica del a&ngulo de la trayectoria
de la animacién” para animaciones mas realistas!

Comenzar y terminar la caracteristica de la longitud

iDefinir qué parte de una linea debe ser visible en el tiempo de pasada y
cuando! Util para dibujar itinerarios, contornos o lineas de “mudanza”.

Accion de la pista de la animacién



Control completo de la subsistencia sobre objetos maoviles. Puedes volver a
clasificar segun el tamafio y rotar objetos, cambiar su opacidad y controlar
su velocidad.

Fijar la caracteristica con Retraso

Cambiar el color de un objeto, el tamafio, la posicion, el angulo de la
rotacion y mas durante tiempo de pasada. Puedes también especificar la
duracion del cambio para asegurar una transicion lisa.

Timeline

Te deja controlar todas tus acciones durante tiempo con hasta 1/1000
segundo precision.

Hypertext y Hotspots

Definir las palabras como areas del hypertext y del cuadro como hotspots
interactivos.

Aln y cursores animados

Cambiar la forma del cursor, por ejemplo de una flecha a una mano. Adn y
los cursores animados se apoyan.

Mover el cursor

Mover el cursor dondequiera en la pantalla durante tiempo de pasada.
Voluta panorédmica del cuadro

Enrollar los cuadros y hacer uso los cuadros panoramicos de 360 grados.
Friccion y gota del usuario final

Permitir que tus usuarios finales muevan objetos en el tiempo de pasada
para la interactividad completa.

Control de la colision

Los objetos que chocan mientras que se mueve (via animaciones o friccion
y gota del usuario final) pueden accionar un acontecimiento. Hacer que un
coche de carreras estalla cuando golpea una pared o jugar un sonido
cuando una bola despide de la tierra. jUna gran caracteristica para los
juegos interactivos y las presentaciones accion-embaladas de las
multimedias!

Acciones del teclado

Asignar los acontecimientos y las acciones a cualquier llave en el teclado.

Ejecutar el programa



Lanzar otros programas o tener acceso a los Web pages mientras que
funciona la presentacion.

Gerencia de la pagina activa

Reduce al minimo requisitos de la memoria y se asegura de que los
documentos grandes funcionan suavemente.

HERRAMIENTAS DE DISENO DE GRAN ALCANCE

Catalogo nuevo de las multimedias

El catdlogo de las multimedias ha llegado a ser mas de uso facil con una
organizacion mejor y una funcién de gran alcance de la busqueda. Viene
con una coleccién extensa de las plantillas profesionales, botones, fondos y
asi sucesivamente, tan bien como sobre 1000 ilustraciones de alta calidad
organizadas en temas educativos y del negocio.

Area del usuario del catalogo de las multimedias

Excepto objetos, los grupos, las paginas, los acontecimientos y las
acciones en las multimedias catalogan area del usuario. Puedes también
crear tus propias categorias e incluso conectar una o mas de ellas con las
carpetas del disco duro o de la red.

Plantillas del Web

El mediador viene con una serie de temas profesionalmente disefiados de
la tela que te ayuden a crear Web site impresionantes en ninguna hora.
Herramienta de dibujo

La herramienta de dibujo del nuevo vector de gran alcance del mediador te
deja crear los graficos high-end que se insertardn directamente en tus
documentos del mediador o exportados en una variedad de formatos
incluyendo EMF, SWF, png etc.

Caracteristicas del texto

Agregar los scrollbars a tu texto, copia y goma de los otros equipos de
tratamiento de textos e importacién de archivos del rtf.

Ventana de encargo de la forma

iCrear las presentaciones del mediador en cualquier forma que tengas
gusto! Seleccionar una de las formas predefinidas o hacer tus el propios.
Notas del disefiador

El asociado comenta a tus objetos en su dialogo de las caracteristicas.

Fusion del proyecto



Utilizar la funcién de la fusién para combinar diversos proyectos en una
sola presentacion.

Clipart incluyo

Los canales adicionales de la alfa, los cuadros panoramicos, los sonidos y
los videos se incluyen en la carpeta de la instalacion del mediador.
COMPATIBILIDAD DE WWW Y DEL E-MAIL

Acoplamiento del Web

Instalar los hyperlinks en los botones, el texto u otros objetos. Ligarte a la
tela, descargar los archivos, abrir una carpeta de la impulsion dura y asi
sucesivamente. Incorporar simplemente el nombre del Web site, carpeta o
archivarte deseo para abrirse.

E-mail prellenado

Dejar un tecleo en un hyperlink o un botdn crear un E-mail con los campos
del texto del recipiente, del tema y del cuerpo ya llenar-en.

Documento activo (Browser)

Insertar un marco en cualquier pagina del mediador al contenido tela-
basado exhibicion. Puedes seleccionar para demostrar Web site, las
paginas off-line del HTML, los documentos del pdf y otros archivos que
apoyan el estandar activo del documento.

Optimizador del proyecto

Dejar a mediador optimizar tus proyectos comprimiendo todos tus cuadros
al tamafio del archivo 6ptimo.

Exportacién del HTML

Es facil demostrar tu presentacion del mediador en el Internet.
Simplemente excepto tu presentacion y exportarla al HTML. El encargado
incorporado del Upload del ftp te ayuda a upload tu Web site
inmediatamente.

Exportaciéon de destello

iConvertir tu proyecto al flash (archivos de .swf) y aprovecharte del
funcionamiento de destello realzado del mediador 8!

Archivo del HTML EXE

Para la exportacién posible mas pequefa de los archivos de .exe a HTML
.exe. Tu presentacion se abre en el browser del recipiente. Impacto tamafio

pequefio, grande.



Archivo de destello de EXE

Crear un ejecutable de destello de uno mismo-funcionamiento.

Etiquetas del Meta y etiquetas del Alt

Agregar las etiquetas del Meta a tu documento a la lista de los motores de
basqueda de la ayuda tu Web site. Asociar las etiquetas del Alt a tus
cuadros para permitir el acceso para la gente con varias inhabilidades
Presentaciones hibridas
Distribuir las presentaciones via tu Intranet o el Internet. La exportacion del
HTML permite que el Mac y las PC vean tu presentacion.

AYUDA DE LA PROGRAMACION Y DE LA BASE DE DATOS

Magos preprogramados incorporados

Hacer uso a nuevos magos preprogramados para crear altos proyectos de
gran alcance del final en un timeframe muy corto. Puedes por ejemplo
modificar el catalogo del producto para requisitos particulares con la forma
de orden o uno de los cuestionarios del CBT proporcionados en cuestion
de minutos.

Campos de la entrada-salida

Dejar tu entrada de la toma de la presentacion de y dar la salida de nuevo
al usuario final. jLos campos de la entrada se pueden ahora utilizar en la
exportacién del HTML!

Variables

Permite que almacenes la entrada y otros valores. Puedes definir el texto,
el numero entero, la flotacion o variables boleanas.

Variables del sistema

Tener acceso Y utilizar a la informacion tal como OS, CPU, fecha, nombre
del usuario, carpeta temporal y asi sucesivamente.

Asignar, Si-Entonces-Otro y colocar las acciones

Permitir que crees las estructuras de programacion.

Caja de mensaje

Permite que exhibas una caja de mensaje estandar como resultado de un
acontecimiento particular, conteniendo por ejemplo un titulo, botones de la
AUTORIZACION y de la cancelacion y un icono que representa el tipo de
mensaje que estas exhibiendo.

Caja de lista



El objeto y la accion de la caja de lista te permiten presentar un nimero de
opciones al usuario final.

Ayuda del archivo de INI

Perfeccionar para almacenar las cuentas, nombres del usuario, pagina
visitada Ultima y asi sucesivamente.

Ayuda de la base de datos

Incluye bases de datos como el acceso, Dbase, la paradoja etc.

Accion de la peticion del http

Permite que te comuniques con cualquier Web Server mundial recuperando
el contenido de Web pages, comunicandose con las bases de datos en
linea y obrando reciprocamente con las escrituras del cgi.

Objeto de ActiveX

Permite que agregues los componentes de ActiveX a tu uso del mediador.
Combinar la accion de la escritura con ActiveX y crear tu propia
herramienta de desarrollo modificada para requisitos particulares de las
multimedias.

Accion de la escritura

Agrega la energia de VB y de Java a tus usos de las multimedias. Crear el
cbdigo reutilizable, las funciones de encargo y las interacciones avanzadas
en el redactor facil de utilizar del cédigo. Cualquier COM se opone puede
ser alcanzada de tu escritura.

MEDIOS APOYADOS

Cuadros: JPG, BMP, GIF, PNG, TIF, WMF, EMF

Videos: AVI, MPG, GIF animado, ASF, WMV

Flash: SWF

Sonido: MP3, WAV, MIDI, WMA

Multimedias: DirectX, MMX

Cursores: CUR, ANI

Miscelaneo.: DOC., XLS, PDF, WRI, RTF

Requerimientos del Sistema

Mediador 6 Pro y Exp

Pentium 3 o mejor

Windows 98, 2000, ME, XP

128 MB RAM, espacio en disco 90 MB



Tarjeta de los sonidos, CD-ROM

El ratén (u otro dispositivo de puntero)

Recomendado

Pentium 4, Windows XP

512 MB RAM

Instalacion completa (390 MB)

Metodologia para la elaboracién del guion.

El éxito de una aplicacion educativa depende entre otros elementos de su
concepcion, la cual sera materializada mediante el guion. A continuacion se
expone la propuesta metodoldgica llevada a cabo para la elaboracion de la
Multimedia “Hacer Para Saber”:

Metodologia del guion.

1. Nombre: Hacer Para Saber

2. Objetivo: Propiciar un enfoque diferente en la realizacion de los
ejercicios de célculo en 5to grado.

3. Caracterizacion

» Tematica: resolucion de ejercicios

» Edad: 10 y11 afios

» El estudiante debe trabajar conscientemente en el proceso de
realizacion de las actividades para garantizar los niveles de asimilacién
esperados.

» La aplicacion va dirigida a nifios de 5to grado. Este trabajo esta
realizado con la idea de que se use, con una preparacion elemental en las
habilidades del uso de las computadoras puedan interactuar con la
multimedia; el universo de usuarios para este fin son alumnos de 5to grado.
Este medio esta realizado en un sistema que se puede ejecutar con
requerimientos minimos de hardware para que se ejecute en cualquier
computadora con Sistema Operativo Windows® 9X/Me/2000/XP.2000 u
otra version superior.

» Prerrequisitos: Familiarizacion con el manejo del raton y el teclado.

> Bibliografia utilizada: Libros de Matematica de la ensefianza general, el
libro de texto y programa de Matematica de 5to grado y operativos
aplicados de calidad de la ensefianza, etc.

1. Informacién



Tomando en consideracion que la ejercitacion es la que profundiza en el
desarrollo de habilidades se facilitan entonces un sistema de ejercicios de
nameros fraccionarios novedoso por niveles para fortalecer el aprendizaje
de los alumnos del 5to grado en la asignatura Matematica. Esta esta
constituida por diversas etapas integradas que son:

Primera etapa: (Andlisis de la tecnologia) Estudio de los recursos

materiales disponibles en la escuela (cantidad de maquinas y laboratorios)
y determinacion de las posibilidades de utilizaciéon por parte de los
alumnos.

Segunda_etapa: (Revision de los Software existentes). Revision del

software existente, asi como sus principales caracteristicas con el objetivo
de determinar las necesidades de los alumnos para el aprendizaje de la
Matematica.

Tercera etapa: (Andlisis de los programas). Estudio de los programas,

donde pretende utilizarse la multimedia.

% Objetivos

% Sistema de conocimientos.

% Sistema de habilidades.

Cuarta_etapa: (Trabajo Metodolégico). Decidir en qué momentos se va a
utilizar, con qué objetivo y forma de empleo, para un mayor
aprovechamiento por parte de los alumnos.

En esta etapa es donde se colegia con el técnico de Computacion para
poner al servicio de los alumnos la multimedia “Hacer Para Saber” en el
tiempo de maquina y clases de matematica.

El profesor por su parte informa a los alumnos de la existencia del
producto, decide cuando, quien y como interactuaran con la multimedia y
asistiria con ellos, en los primeros momentos al tiempo de méaquina, para
evacuar cualquier duda que surja en cuanto al contenido; el técnico por su
parte los ayudaria en las habilidades informaticas y controlaria la asistencia
y disciplina en el laboratorio.

Quinta etapa: (Aplicacion). Utilizacion de la multimedia “Hacer Para Saber”
(para fortalecer la realizacibn de los ejercicios de la asignatura

Matematica).



Con estas condiciones garantizadas podemos comenzar a utilizar la
multimedia “Hacer Para saber” para ir observando su impacto en los
alumnos e ir tomando notas de campo para su eficiencia.

Sexta etapa: (Validacion). Realizar valoracion final sobre la efectividad de
la multimedia en el fortalecimiento del desarrollo de habilidades de la
asignatura Matemética en los alumnos de 5to grado.

5. Requerimientos para la manipulacion.

Para el adecuado funcionamiento de la multimedia “Hacer Para Saber”, se
deben reunir los siguientes requisitos:

CPU: PC Pentium Il, 166M o superior.

Memoria: 32MB RAM minimo; (64MB o mas recomendado)

Minimo 70Mbytes de espacio libre en disco

Sistema Operativo: Windows® 9X/Me/2000/XP.

Lector de CD-ROM: 2X o superior.

Tarjeta Gréfica: DirectX 8.0; SVGA (24bits 800 x 600 recomendado)

2.5 Como utilizar la multimedia “Hacer Para Saber”

La presentacion de la multimedia estd dada por un video que muestra el
nombre de la multimedia, después aparece una pantalla que tiene un menu
principal con las opciones nivel I, nivel 1l y nivel Il al acceder a cualquiera
de estos encontramos una pantalla con los ejercicios que se deben resolver
y dar su respuesta correcta en caso de estar bien aparece un mensaje
correcto de estar mal aparece incorrecto y puedes marcar nuevamente
debajo hay dos botones uno para regresar al menu principal y el otro para ir
al siguiente ejercicio también brinda la posibilidad de regresar al ejercicio
anterior a través de un boton esto sucede en cada nivel.

Elementos que se tomaron en cuenta para elaborar los ejercicios
ETAPA DE DISENO

La etapa de disefio trascurre de acuerdo al siguiente proceso, como se ha
expresado:

» Seleccion de los contenidos.

» Seleccion de ejercicios.

Distribucion del contenido seleccionado numeros fraccionarios

Unidades Periodos

Total




1 (2 |3 |4

2- Fracciones numéricas Calculo con fracciones 36 16 6 58
2.1-Ejercitacion del concepto de fraccion y su significado 5 5
practico

2.2 Comparacion y ordenamiento de fracciones 5

2.3 Fracciones equivalentes 6

2.4 Expresiones decimales 8

2.5 Operaciones con fracciones comunes y expresiones 12 16 28
decimales.

2.5.1-Adicién y sustraccion de fracciones comunes.

-Adicion y sustraccion de expresiones decimales.

2.5.2.A)-Multiplicacion de expresiones en notacion decimal.

Multiplicacion y division por la unidad seguida de ceros.

Ejercitacion variada del calculo con numeros fraccionarios. 6 6
Resolucién de ejercicios y problemas que integren los

contenidos dados

Seleccidn de egjercicios.

La seleccién de ejercicios se hizo a partir de la distribucion de temas por
niveles de dificultad del tratamiento de contenido, de la siguiente forma

N© EJERCICIOS POR NIVELES CANTIDAD DE
EJERCICIOS.
1. Nivel | 8
2. Nivel Il 8
3. Nivel I 7

Caracteristicas de los ejercicios:

Los ejercicios seleccionados tienen una respuesta correcta como
generalidad,

Ejercicios del primer nivel

1 Calcula:

5,7+3,2

a) 089 b) x 89 c) 89




si responde b) es B

si responde a) o c¢) es mal, analiza cémo colocar los términos para calcular,
calcula y recuerda que son expresiones decimales.

.2 Calcula:

2,0+0,39

a)_x 239 b)) 059 c)__ 239

si responde a) es B si responde c) o b) es mal, ubica cada termino segun
la tabla de posicién y luego calcula.

.3 Calcula

8,06+23,75

a) 31,71 b)_ 2181 c) x 3181

si responde c) es B

si responde a) o b) es mal, ten en cuenta que estas calculando
expresiones decimales, recuerda el orden que corresponde a cada cifra
segun la coma.

4-¢Cuénto le falta a % paraigualar a 1?

a) 1 b)) _x 14 c)___ 4/4

Si sefiala b) es B

Si sefala a) o c) es M. Recuerda que 1 representa el todo en la unidad o el
conjunto.

5¢Cuanto vale % libra de queso a 80 centavos la libra?

a) 160 centavos b) x 40centavos c) 80 centavos

Simarca b) es B

Si marca a) o c) es M. Analiza que la libra vale 80centavos. Lee
nuevamente la pregunta.

.6-¢,Cuantas veces esta contenido 1/5 en 4/5?

a) ----- 3 veces b) --x--- 4 veces C) ----- 5 veces

Si responde inciso b) es Bien.

Si responde inciso a) o ¢) es Mal.

Analiza que cada fraccion representa un conjunto y establece el significado

practico (parte- todo).

7- Simplifica tanto como sea posible:
6/12 a) —1/6 b) --x- 1/2 c) ---2/4



Si sefiala el b) es Bien

Si sefiala el a) o c) es Mal. Halla la fraccion equivalente, pero de términos
menores.

Si sefiala Mal otra vez; aparece la respuesta correcta.

8-¢Cuanto mas que %2 de h , son 45 minutos .

a)--- 75min b) ----- 30min C)---x-15min

Si responde inciso c) es Bien

Si  responde a) o b) es Mal; Ten en cuenta que una hora son 60 minutos
para determinar la mitad. Vuelve a leer la pregunta.

Ejercicios del Il nivel

1 Dice Rolando que él duerme 1/3 de las 24 horas que tiene el dia
¢,Cuantas horas duerme Rolando?

a) ---16h b) -x----8h c) ----3h

Si responde inciso b) es Bien

Si responde a) o c) es Mal Ten en cuenta el significado practico de la
fraccion a qué equivale un tercio en este caso.

2 Coloca estas fracciones en orden descendente.

3/5, 3/8, 3/4, 3/7

a) _x__ 3/4, 3/5,3/7, 3/8

b) _ 3/8,3/7, 3/5, %

c) __ 3/5,3/7,3/4,3/8

Si marca a) es B

Si marca b) o ¢) es M. Analiza que significa descendente y observa que los
numeradores son iguales.

3- ¢ Qué parte de las 24 horas de un dia son las 8 horas que los escolares
estan en la clase?

a)__ 16/24 b)___ 1/24 c)__x 8/24

Si sefiala c) es B Si sefiala a) o b) jIncorrecto!

Ten presente que 24 es un conjunto de horas y 8 es una parte de ese
conjunto. Vuelve a intentarlo

4 — Pedro limpid los canteros de la parcela de la escuela en dos jornadas,
por la mafiana limpié 3/7 canteros y por la tarde 2/7cantero. ¢Cuantos
canteros limpid en total?

El resultado es:



a) __ x_ fraccién propia

b) __ fraccion impropia

C) ___ ndmero mixto

a) Fraccion propia jCorrecto!

b) iIncorrecto! B) o c). Vuelve a calcular o analiza el resultado.

5 Halla la diferencia entre 4,58 y 20

a) 16,42 b) 1552 c¢) x__ 15,42

si responde c) es B si responde a) o b) es mal, compara los términos y
recuerda que el minuendo siempre tiene que ser mayor o igual que el
sustraendo.

6 En cuanto es mayor 36,71 que 17

a)_x 19,71 b)__ 36,54 c)__ 29,71

siresponde a) es B

si responde c) o b) es mal, Observa que hay diferencia entre los términos
¢, Cual es?

7- Alberto compré un pantalén y un par de zapato en $ 540. Si el pantalén
le c6stol/3 de lo que pagd ¢, Cuanto dinero le costo el pantalon?

a) x 180 b) 18 ©¢) 108

Si responde a)) es B Si sefiala b) o c¢). Te equivocaste. Lee nuevamente el

problema. ¢Qué dato representa el todo? ¢Qué parte del todo paga por el
pantalon? jLee la pregunta!

8- Expresa 5/4 en forma decimal

a) _ x__ 1725 b) 0,8 c) 12,5
Sisefialaaes B

Si sefiala b) o ¢) es mal. Existe relacién entre las fracciones, fracciones decimales
y expresiones. Busca su equivalencia

Ejercicios del Ill nivel

1- Alberto compré un pantalon y un par de zapato en $ 540. ¢ Cuanto dinero
costo cada articulo?

a) $180y$720 b) x $180y $ 360 c) $360y$720
Siresponde b) ) es B

Si sefiala a) o c) . Vuelve a leer el problema. Fijate bien en la pregunta.

Comprueba el resultado.



2- Olga tiene 1/3 de la edad de su mama y 1/6 de la edad de su abuela. Si
su abuela tiene 54 afios. ¢ Cuantos afos tiene Olga y cuantos afios tiene la
mama de Olga?

a)__ 9 afos Olga y 45 la mama b) 27 afios Olga y 45 la mama c) --x---9
afios Olga y 27 afios la mama.

Si sefala c) es B Si sefiala a) o b) jlncorrecto! Ten en cuenta los datos
gue aparecen. ¢,Qué significa cada término? Lee nuevamente la pregunta.
3 Clara tenia 5/8 de Ib. de chocolate .Gast6 2/5 del chocolate que tenia en
preparar un desayuno .¢Qué parte de la libra es la cantidad qué gast6?

a) ----3/8 b) ---3/5 C) --x---1/4

Siresponde c) es B

Si responde a) o b) es mal. Recuerda que 1lb= 16 onzas y analiza
detenidamente los datos y la pregunta.

4- Eduardo tiene que leer un libro de 320 paginas. Ayer mostré a la
maestra las paginas ya leidas y esta le coment6 son 5/8 aproximadamente
del total. ¢ Cuantas paginas le faltan a Eduardo por leer?

a) X 120 paginasb) 200 paginas c) 40 paginas.

Si responde a) es B Si responde b) o c) es mal. Lee nuevamente el
problema. Analiza las preguntas. Debes hallar las paginas no leidas.

.5- Elena tiene que elaborar un informe sobre un libro de 280 paginas. Ha
leido 210 péaginas. ¢ Qué parte del total de paginas es lo que falta por leer?
a) x 14 b)  3l4c) 15

si responde a) es B Si responde b) o c) es mal: Debes establecer la
relacion entre el todo y la parte. Analiza la pregunta. Si conoces las paginas
leidas puedes responder.

6- En el trayecto diario a la escuela Marcos camina 1/3 de la distancia
mayor; Juan 2/5 y Daniel 3/7. ¢{Quién vive mas cerca si la escuela esta a
tres Km. de la casa de Ramon?

a) Juan b) Ramoén c)----x--- Marcos.

Si responde c) es B

Si responde a) o b) es mal. Analiza qué significa cada fraccién y

comparalas entre si.



7 Angel quiere comprar un radio pequefio que vale $48. Su papa le
ofrecid pagar ¥ del precio del radio. ¢ Cuanto dinero necesita para pagar el
resto?

a)_x_$12 b) _x_ $36 c)___ $24

Si sefiala b) es B Si sefiala a) o ¢) es M. Analiza que parte es un conjunto
de otro y lee nuevamente la pregunta.

8- Leonardo compré para la merienda de la visita que recibié en su trabajo
¥ de docena de refresco a $28 la docena. ¢, Cuanto pagoé por los refrescos?
a)__$21b)_ $7 c)_ %14

Siresponde a) es B

Siresponde b)oc) esM

Este medio de ensefianza es utilizado por el maestro de 5to grado durante
las clases de consolidacion de la unidad de numeros fraccionarios y puede
indicarse como trabajo independiente o realizarlos en la propia clase, o sea
gue se desarrollara a partir del 2do periodo hasta el 4to se debe destacar
gue este docente tiene suficiente preparacion para la orientacion, ejecucion
y control en la utilizacion de la multimedia “Hacer Para Saber”

2.6 Validacion de la efectividad de la multimedia “Hacer Para Saber”
En este apartado se resumen los criterios sobre el presente trabajo,
aportados por los especialistas seleccionados, asi como las opiniones
dadas por los estudiantes 5to grado de la escuela primaria Aracelio
Rodriguez del municipio Cumanayagua acerca de la pertinencia de la
multimedia “Hacer Para saber” que se puso a su disposicion, lo cual da la
medida del grado de aceptacion que ha tenido.

La evaluacion de la calidad de la multimedia elaborada, se realiz6 en dos

etapas como muestra el siguiente gréfico:

Validacién
Etapa 2
Etapa |
Especialist Estudiantes

a




Etapa 1 Seleccion de los especialistas

Los especialistas fueron seleccionados entre aquellos profesionales que
fueran licenciados en Educacion Primaria o Computacion, con experiencia
como docente del 2do ciclo, que tuvieran como minimo 5 afios de
experiencia como docente impartiendo Matematica o Computacion, con
capacidad y analisis de pensamiento légico, espiritu colectivista, autocritico
y disposicion para colaborar en el proceso.

Se seleccionaron los indicadores de la guia para validar un software
educativo de Labafino y otros (2005:27), y que se relacionan en la tabla
gue sigue.

Los especialistas deben asignar uno de los siguientes criterios a cada
indicador: E, MB, B, R, M.

El grupo de especialistas estuvo integrado por 10 profesionales, quedo
conformado por: 2 McS en Ciencias Pedagogicas, 1 metodologo de
Computacion, 2 metoddlogos integrales de primaria con experiencia y con
dominio de la asignatura, 1 licenciada en informética, 2 profesores de
computacion de la enseflanza, 1 director y 1 metoddlogo del grupo de la
calidad.

Se planifican y ejecutan dos sesiones de trabajo con los especialistas, con
duracion de 45 minutos cada una.

En la primera sesion, se les explica los propdsitos de la investigacion que

se esta realizando, se da la posibilidad que los especialistas interactien



con la aplicacion informatica, después se les presenta una encuesta que

tiene como objetivo que los especialistas ofrezcan su opinién sobre la

aplicacion informética y el nivel de los ejercicios que constituye el resultado

principal de este estudio.

La encuesta (Anexo IV) se elabora, teniendo como base, las dimensiones
DIMENSIONES E INDICADORES PARA VALIDADR LA APLICACION

DIMENSIONES INDICADORES.
a. Problema a resolver
Necesidad. b. Factibilidad/ tratamiento  del

contenido.

c. Espectro.

Fiabilidad/ conceptual.

a. Objetivos -cientificos.

b. Estructuracion

C. Correspondencia, objetivo-

contenido.

d. Asequibilidad.

e. Valores, pensam/reflexivo.

Fiabilidad psicopedagdgica.

a. Eficacia/ instructiva.

b. Condicionamiento/ usuario.

c. Afectivo- motivacional.

Comunicacion.

a. Interfaz amigable.

b. Interactividad.

c. Color.

d. Navegacion.




e. Lenguaje

Documentos. a. Recomendaciones/ Metodolégicas.

En el trabajo de manera general, tanto el informe como la multimedia
“Hacer Para saber”, se estableci6 una validacion escrita de los
especialistas donde expresan sus criterios sobre el producto tecnoldgico
para el desarrollo de habilidades de la asignatura Matematica en los
alumnos de 5to grado, que consta de Datos del Especialista, Valoracién
sobre el informe, Valoracion sobre la multimedia, Valoracion General del
trabajo y sugerencias para el perfeccionamiento de la multimedia.

Los indicadores que evaluaron los especialistas que se muestra en el
Anexo IV, permitieron validar la factibilidad de la multimedia “Hacer para
saber”. Al interpretar como considera cada especialista; los 13 indicadores,
se alcanzan los siguientes resultados: tres de los especialistas consideran
gue los 13 indicadores evaluados se encuentran al 100% de la excelencia.
Uno considera que 12 indicadores con E y uno MB. Dos especialistas
evalian 11 indicadores de E y dos de MB, otros 2 evallan de E a 9
indicadores el resto entre MB y B y los ultimos 2 con 8 indicadores E y los
restantes de MB y B. esto significa que el 82,3 % de las respuesta fueron
excelente, el 13,1 % de MB, el 4,7% de B y ninguno lo considero de Ro M
El indicador 1, 4, 7 y 11 es evaluado por 8 especialistas como E y por dos
como MB o B. el indicador 2, 6, 8 es evaluado por 9 especialistas como E y
1 MB. indice 3 los 10 especialistas lo consideran E.

El indicador 3 es evaluado E por los 10 especialistas. Para U 100 % de

Los indicadores 2, 6, y 10 son evaluados de E por 9 especialistas y el
resto lo consideran entre MB y B. Para un 90 % de E

Los indicadores 1, 4, 7, 9 y 11 son evaluados de E por 8 especialistas y
el resto por MB y B. para Un 80% de E

Los indicadores 5y 12, son evaluados de E por 7 especialistas y el resto



de MB y B. para un 70 % de E.

El indicador 13 es evaluado de E por 5 especialistas por 3 de MB y pro 2
de B.50 % de E

El indicador 8, tres especialistas lo evalian de E, 5 de MB y 2 de B. 30%
de E
Por lo que se constata que el medio se puede implementar en la practica,
ya que la mayoria de los indicadores fueron evaluados entre E 'y MB vy
ninguno lo consider6 Regular o Mal.
Andlisis de la implementacion de la Multimedia “Hacer para saber”.
Los estudiantes, que constituyen la muestra de la investigaciéon fueron
objeto de observacion para registrar su referencia respecto a su utilizacion
y efectividad. Se tomaron notas respecto a su valoracion sobre los
indicadores y su conducto hacia la actividad, se pudo constatar los
siguientes resultados:

Indicadores.

IMENSIONES INDICADORES.

a. Busqueda de informacion.

b. Navegacion.

c. Lenguaje.

Comunicacion d. Interactividad.

e. Color.

f. Colaboracion.

visuales

Fiabilidad psicopedagog. h. Eficacia Instructiva de los recursos

escolar.

i. Atencibn que condiciona en el

j. Motivacion.

|. Estrategias de aprendizaje.

m. Habilidades informaticas.

Metodoldgicas a docentes. el tiempo planificado.

Recomendaciones 0. Si se realizan todos los ejercicios en

Dos de los estudiantes fueron evaluados de E en los 12 indicadores. Otros
dos fueron evaluados de E en 11 y MB en 1 indicador. Dos de los
estudiantes tienen E en 1 indicador y MB en 11 indicadores. Dos



estudiantes tienen en 8 indicadores MB y B. Uno solo es evaluado con 7
MBy 5 B.

Esto representa 44,4 % de los alumno fue evaluado de E, el 42,5 % de MB,
el 13 % de B y ningunode R o M

Al calificar y categorizar por indicadores se obtiene los siguientes
resultados:

- En el indicador 1, 6 estudiantes son evaluados de E y 3 de MB significa
que 66,7 % de E

- Los indicadores 2, 5, 6, 7, 8 y 9, cuatro estudiantes E y cinco MB. 44,4 %
de E

- Elindicador 10, 11 cuatro estudiantes E,y 2 MBy 3 B. 44,4 % de E

- Elindicador 3, muestra 4 estudiantes E, 3MBy 2 B. 44,4 % de E

- Elindicador 12, muestra 2 estudiantes E, 4 MBy 3 B. 22 % De E

- El indicador 4, muestra 4 estudiantes E, 2 MB 'y 3 B 44% de E

Estos analisis permitieron constatar que la evaluacién de los estudiantes
durante el proceso estuvo en el rango de E a B, destacandose el desarrollo
de las habilidades informaticas (navegar) que fue evaluada en el 44% de
los alumnos (como E y el 55,5%) de los alumnos de MB. La habilidad
(interactuar) fue evaluada el 44% de E y un 22% de MB, lo que muestra el
incremento y desarrollo de estas.

Andlisis de los resultados de los niveles de desempefio alcanzado por
los estudiantes después de haber aplicado las pruebas pedagdgica
antes de laimplementacion de la multimedia y después de aplicada.
En la prueba final se obtiene un 100% de respuestas correctas del ler
nivel, un 66,67% en el segundo y un 48,5% en el tercer nivel.

En la siguiente tabla se muestra la ubicacion que alcanza los estudiantes

después de haber aplicado la multimedia.

Nivel Alum %
S/IN

I 3 77.78
Il 2 11.11
1l 4 11.11




Se puede concluir que se logré transformar la situacién de los estudiantes

con respecto a los niveles de desempefio que tenian en la etapa inicial

antes de implementar la multimedia y en la etapa final después de aplicada,

aparecen en la tabla siguiente.

Andlisis de los resultados por indicadores (habilidades) y por alumnos en la

prueba pedagdgica final.

Célcul [Comp |Argumenta |Represent |Resolver |[Media |Desv
Media por |ar arar r ar General | estand
indicador ar
Media 3.22 3.78 [3.22 3.56 3.00
inicial 3.36 2.77
Media
final 4.56 422 14.33 3.89 3.59 412 2.76

Como se aprecia la media de cada indicador avanzé de 3,36 a 4,12,

evidenciando mayor desarrollo de habilidades. Se afirma que el avance es

uniforme pues la desviacion estandar esta muy proxima.

Andlisis de los resultados por alumnos.

Media por Media Desv
alumno 1 |2 |3 |4 |5 7 |8 |9 |General |estandar
Media inicial 283 |3 (4 |2.8 3.4(4.214.6(3.42 5.70
Media final 3 3.8(4.2146(3.6 44146 |5 4.13 5.43

En la siguiente tabla se muestra la media general de los alumnos avanzo de

3,42 a 4,13. Este fue uniforme ya que la desviacion estandar esta muy

proxima.

Se demuestra que las habilidades matematicas a alcanzar un mayor desarrollo

en los alumnos al poder operar con ellas de manera eficiente.

La implementacion de la multimedia “Hacer Para Saber” incremento el

desarrollo de habilidades de calculo.




CONCLUSIONES

Del desarrollo de esta investigacion se concluye que:

» En la determinacion de los fundamentos tedrico-metodoldgicos se
constatd que, aunque la elaboracion del software educativo ha sido
objeto de investigaciones, aun subsisten limitaciones en el orden
practico que afectan su uso como medio en el proceso de ensefianza-
aprendizaje para el desarrollo de habilidades de célculo en los alumnos
de la escuela primaria.

> El diagndstico inicial efectuado, reflejo insuficiencias en el desarrollo de
habilidades de calculo en los alumnos de 5to grado de la escuela
primaria Aracelio Rodriguez, asi como carencia en la estructuracion de
ejercicios en el software educativo existente.

» La Multimedia “Hacer Para Saber” propuesta dirigido al desarrollo de
habilidades de calculo en los alumnos de 5to grado de la escuela
primaria Aracelio Rodriguez se sustenta en el Mediator 9.0, con
ejercicios estructurados por niveles de asimilacion.

> Los resultados obtenidos, tanto por el criterio de especialistas como
en la implementacién, demostraron la efectividad de la Multimedia
“Hacer Para Saber” propuesta, como una via de desarrollo de
habilidades de célculo en los alumnos de 5to grado de la escuela
primaria Aracelio Rodriguez Castellon, en los cuales se alcanz6 un

nivel cualitativamente superior en su aprendizaje.

RECOMENDACIONES.
1. Valorar con el Departamento de Primaria de la Direccion Municipal de
Educacién de Cumanayagua el producto elaborado para que en la medida
de las necesidades se introduzca en otras escuelas para constatar su

impacto en el desarrollo de habilidades de célculo



2. Redisefnar las actividades propuestas en funcién del desarrollo que

alcanzan los estudiantes en su desempeiio docente.

3. Continuar trabajando en investigaciones futuras en la didactica de la
utilizaciéon de los medios de ensefianza en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Matematica con el proposito de elevar la calidad de la

educacion primaria.
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ANEXO |

GUIA PARA ANALISIS DE DOCUMENTOS

Objetivo: Obtener informacion de los ejercicios, que aparecen analisis del
software educativo “La Feria de las Matematicas”.

Guia de anédlisis de los documentos.

1. Correspondencia de los ejercicios con las exigencias del grado.

2. Si estan graduados atendiendo a los diferentes niveles de dificultad
del contenido de numeros fraccionarios

3. Tipos de ejercicios que se plantean.

4.  Si son suficientes para el tratamiento de los niveles de dificultad del

contenido.

Anexo Il

Objetivo: Conocer el nivel de desempefio del estudiante y el desarrollo de
habilidades.

Nombre y apellidos:

Cuestionario:

1)- Cudl de las siguientes fracciones es la menor:
a)- 58 b)-__5/6 c)-__ 1/2 d)-___ 5/12
2)- Qué parte de una hora son 12 minutos:

a)-__ 15/10 b)- __ 1/6 c¢)-___1/5 d)-__ 3/10



3)- Amplia a un comun denominador. Las fracciones que se obtienen son:
1/6y 3/4

a)- _ 2/12y3/12 b)-3/18y12/16 c)-___ 2/12y9/12

d)- _ 4/24y6/24

4)- Completa la sucesion
; 5/6; 4/6; - 2/6

5)- ¢ Qué parte de una libreta son 10
A-__ 54 b)-__ 1/10 c)-__ 5/8 d)-__ 1/2

6)- Las figuras estan compuestas por piezas, si unimos las dos figuras.

¢, Qué fraccion representa cada pieza?

a)- 14 b)-__ 204 c-__ 1 d)-__ 48

7- Cuantos minutos hay en 2/3 de Horas
a-_ 20 b)-_ 40 ¢c)-__ 30d)-__ 45
8)- Ramodn tiene la tercera parte de la edad de su primo y la quinta parte de

la edad de su tia ¢qué edad tiene Ramdn y cuantos anos tiene su primo si

su tia tiene 45 anos?



9)- En un almacén hay 540 lapices si se destituyen por igual 1/3 para cada

escuela ¢, Cuantos lapices quedan en el almacén? ¢Qué cantidad de lapices

fueron para cada escuela?

10)- Raul comienza a hacer sus tareas a las 6:40 PM. Si se demora tres

cuarto de horas en hacer sus tareas ¢A qué hora termina? Escribe los

calculos.

Resultado para obtener el nivel de desempefio del estudiante de la

prueba pedagdgica

Tabla de distribucion de frecuencia de los resultados obtenidos del instrumento aplicado

Nivel 1 Nivel 2
Alumno P/R FA/RC FA/RI FR/RC FR/RI P/RC Nivel PR FA/RC
1 4 3 1 0.75 0.25 75 X 3 0
2 4 3 1 0.75 0.25 75 X 3 0
3 4 4 0 1.00 0 100 X 3 1
4 4 4 0 1.00 0 100 X 3 1
5 4 3 1 0.75 0.25 75 X 3 0
6 4 3 1 0.75 0.25 75 X 3 1
7 4 4 0 1.00 0 100 X 3 1
8 4 4 0 1.00 0 100 3 2
9 4 4 0 1.00 0 100 3 2
total 36 32 4 8.00 0.5 88.89 7 27 8
Resultado de la tabla anterior Cantidad de alumn
Cat PR FA/RC FA/RI FR/RC FR/RI P/RC Nivel
I 36 32 4 0.89 0.11 88.89 S/IN
Il 27 19 0.30 0.70 29.63 I
11l 27 21 0.22 0.78 22.22 Il
total 90 46 44 1.41 1.59 51.11 11




Anexo |l

Encuesta a los docentes:

Objetivo: Obtener informacion acerca del empleo del software educativo “La Feria
de las Matematicas” para el logro de los objetivos del programa de la asignatura
Matemaética.
Cuestionario:
1. Acerca del software educativo “La Feria de las Mateméticas”, necesitamos sus
opiniones sobre:
o Las dificultades con el uso
del software.
e Disponibilidad de ejercicios nivelados en correspondencia con las
exigencias actuales.

e Accesibilidad para la navegacién en funcién de la solucién de los ejercicios.

ANEXO IV

ENCUESTA A ESPECIALISTAS PARA EVALUAR LA PROPUESTA.
Objetivo: Evaluar un conjunto de indicadores que permitan comprender el
alcance de la propuesta de ejercicios, y su Nivel de distribucién asi como el
producto informatico elaborado y su uso en la ensefianza de numeros
fraccionarios , en 5. Grado.

Datos personales del encuestado:

Sexo: F_ M__ Institucion:

Departamento Cargo Afios de
Experiencia___

Categoria Docente Categoria
Cientifica

Especialista, se necesita de su colaboracion para evaluar en la propuesta,
dimensiones e indicadores, que permitiran validar su pertinencia y viabilidad.

Para ello utilizan los siguientes criterios: E, MB, B, R, M.
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ANEXO V

INDICADORES PARA EVALUAR LA PROPUESTA CON ESCOLARES.

Objetivo: Evaluar la factibilidad de la propuesta mediante la observacion

participante, sobre la base del comportamiento de indicadores que permitan

orientar la direccion del proceso de ensefianza aprendizaje a partir de la

implementacion y uso de la misma, con los escolares.

Indicadores.

IMENSIONES

INDICADORES.

Comunicacioén

a. Busqueda de informacion.

b. Navegacion.

c. Lenguaje.

d. Interactividad.

e. Color.

f. Colaboracion.

Fiabilidad
psicopedagog.

h. Eficacia Instructiva de los

recursos visuales

i. Atencién que condiciona en

el escolar.

j. Motivacion.
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|. Estrategias de aprendizaje.

m. Habilidades informaticas.

Recomendaciones

Metodoldgicas

docentes.

0. Si se realizan todos los
ejercicios en el tiempo

planificado.

Procesamiento de datos.

En estas tablas se refleja los resultados obtenidos mediante el proceso de

implementaciéon de la multimedia Hacer para saber con los estudiantes segun

los indicadores evaluado durante el proceso.

Andlisis de los resultados obtenido durante la implementacion con los

escolares
Alumnos Respuesta
1 2 3 5 6 7 8 9 A A A
E MB B
de informacion. MB MB E MB E E E E 6 3
N. MB MB MB MB MB E E E 4 5
MB B B MB MB E E E 4 3 2
ad. B B MB B MB E E E 4 2 3
MB MB MB MB MB E E E 4 5
on. MB MB MB MB MB E E E 4 5
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structiva de los

MB MB MB E MB MB E E E 5
suales
Jue condiciona

MB MB MB E MB MB E E E 5
ar.

MB MB MB E MB MB E E E 5
. de

B B MB E B MB E E E 2
S informaticas. B B MB E B MB E E E 2
izan todos los
en el tiempo B B MB E B MB MB MB E 4

Evaluacion obtenida por

todos los indicadores

los alumnos mediante la implementacion de

do
por Can FA FA
indic E MB FA B FR E FR MB FAB PE P MB PB
12 0 8 4 0 0,67 0,33 0 66,67 33,3
12 0 7 5 0 0,58 0,42 0 58,33 41,€
12 1 10 1 0,08 0,83 0,08 8,33 83,33 8,35
12 12 0 0 1 0 0 100 0 0
12 0 8 4 0 0,67 0,33 0 66,67 33,3
12 1 11 0 0,08 0,92 0 8,33 91,67 0
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12 11 1 0 0,92 0,08 91,67 8,33 0
12 11 1 0 0,92 0,08 91,67 8,33 0
12 12 0 0 1 0 100 0 0
Respuesta
ores FA| FA| FA| FR FR FR
Alum E MB B E MB B PE P ME
da de informacion. 9 6 3 0 0,67 0,33 0,00 66,67 33,3
cion. 9 4 5 0 0,44 0,56 0,00 44,44 55,5¢
e. 9 4 3 2 0,44 0,33 0,22 44,44 33,38
ividad. 9 4 2 3 0,44 0,22 0,33 44,44 22,2
9 4 5 0 0,44 0,56 0,00 44,44 55,5¢
acion. 9 4 5 0 0,44 0,56 0,00 44,44 55,5¢
. Instructiva de los recursos 0.44
S 9 4 5 0 0,56 0,00 44,44 55,5¢
n que condiciona en el escolar. 9 4 5 0 0,44 0,56 0,00 44,44 55,5¢
ion. 9 4 5 0 0,44 0,56 0,00 44,44 55,5¢
jias de aprendizaje. 9 4 2 3 0,44 0,22 0,33 44,44 22,2:
:des informéaticas. 9 4 2 3 0,44 0,22 0,33 44,44 22,2
alizan todos los ejercicios en el ? ° ‘ 3 022 044 0331 2222 444
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planificado.
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