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TITULO: ”SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA ENSENANZA DE
MATEMATICAS, EN EL 4° ANO DE EDUCACION BASICA DE LA
ESCUELA REPUBLICA DE COLOMBIA”.

Autor: Elena Alejandra Almache Falconi

RESUMEN

El presente trabajo de investigacion fue el desarrollo de un Software Educativo de la
materia de matemaéticas para cuarto afio de educacion bésica, con el proposito de
contribuir en proceso de ensefianza-aprendizaje, de esta manera permitié a los
alumnos contar con una herramienta de auto aprendizaje. Para lo cual se aplicaron las
diferentes técnicas de investigacion como son, la entrevista, encuesta y observacion,
junto con el método hipotético-deductivo, y método cientifico, ademés se emplearon
la metodologia de desarrollo de software conocida como Metodologia de Brian Blum,
esta metodologia es apropiada para desarrollar software educativos, porque las fases
con las que dispone, son acordes al objetivo. El software que se desarrollo tiene
caracteristicas especiales porque es Unicamente para el area de matematicas, contd
con animaciones, imagenes, juegos matematicos, ilustraciones, etc. La interfaz del
usuario fue del agrado de los estudiantes que lo utilizaron, porque dispone de temas
relacionados a la planificacion que establecié el docente para el afio escolar. El
estudiante pudo contar con una técnica nueva de auto aprendizaje, que les sirvid para
reforzar los conocimientos que imparte el docente durante las horas de clases. Se
recomienda seguir utilizando el software Educativo para que sea una herramienta de
apoyo a los libros y cuadernos tradicionales que se utilizan.

Palabras clave: Ensefianza de las matematicas, Software educativo, Técnicas de
aprendizaje, factibilidad.
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TITULO: ”SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA ENSENANZA DE
MATEMATICAS, EN EL 4° ANO DE EDUCACION BASICA DE LA
ESCUELA REPUBLICA DE COLOMBIA”.

AUTHOR:

Almache Falconi Elena Alejandra

SUMARY

The following research was the development of an Educational Software related to
the math’s subject of four-year elementary children education, its aims is to
contribute with the teaching-learning process, in a way to allow students to have a
self-learning tool. In which was applied several research techniques such as,
interview, survey and observation, it was done by a scientific hypothetical deductive
method, furthermore the usage of software development methodology known as
Brian Blum methodology. This methodology is suitable to develop educational
software because the stages are related to main objective. The software was
developed by special characteristics because it is just focus on the mathematics area,
featured animation, images, math games, artwork, etc. The user interface was
pleasing by students who used it. It has relevant issues to planning which was
established by the teacher for the school year. Student could get a new self-learning
technique, the one that helped them to reinforce the knowledge taught by the teacher
during school hours. It is suggested to keep going using the educational software to
be a tool to support traditional books and notebooks that are already used.

Key words: Maths teaching, educational software and learning techniques with
feasibility.
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INTRODUCCION

En el Ecuador la tecnologia y la educacion estd yendo de la mano, puesto que no se
puede dejar pasar el avance tecnolégico que se estd dando, y por tal motivo ya se
estan implantando en las escuelas, colegios y universidades, las pizarras electronicas,
laboratorios de computo con software libre y actualmente, dentro de la educacion
primaria esta los boletines digitales, es decir, que ya no se necesita de una reunion al
terminar el quimestre estudiantil para saber las calificaciones, por lo contrario, se lo
puede observar con solo ingresar al sitio web designado por el ministerio de

educacion para observar las calificaciones de los alumnos.

Es asi como la tecnologia busca satisfacer las necesidades del ser humano. Con la
creacion de diversos software para apoyar la educacion, se esta desarrollando nuevas
herramientas educativas que los docentes pueden utilizar dentro de las aulas de clase,
puesto que uno de los objetivos que tienen como docentes es que los alumnos
adquieran los conocimientos impartidos, para el beneficio de su formacion

académica.

Los software Educativos ayudan a reforzar los conocimientos de los alumnos, porque
estdn enfocados en temas educativos que son apropiados para el uso de los
estudiantes, un software educativo atrae la atencion del usuario porque esta disefiado
para ser una herramienta de auto educacion, dispone de animaciones en 3D,
canciones, juegos didacticos, imagenes, cajas de texto, etc. Todos estos atributos
ayudan a que el software tenga una interfaz dindmica para el entendimiento del

usuario.

La implementacion de un software Educativo en la escuela Republica de Colombia
tiene como finalidad contribuir con el proceso de ensefianza- aprendizaje en los nifios
y nifias de cuarto afio de educacién basica de dicha institucion, esto ayuda a que los
alumnos utilicen una herramienta educativa para poner en practica los conocimientos
impartidos por sus maestros en las aulas de clases, sera una forma de auto educarse

mientras se distraen con los juegos matematicos implantados en el software.
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El desarrollo del proyecto se lo realiza mediante secciones que detallamos a
continuacion: Como la primera seccion tenemos una Informacion Bésica que se
refiere a los datos del Investigador y su Grupo de Trabajo, La Segunda seccién consta
de la Informacion del Proyecto, es decir, esta enfocado al desarrollo del proyecto en
si, dentro de esta seccion encontraremos el Titulo, alcance, area del conocimiento,
sinopsis del proyecto, descripcion del problema, objetivos, objeto de estudio y campo
de accion, marco teorico, hipdtesis, variables, metodologia, poblacion y muestra,
presupuesto, cronograma, analisis de resultados, conclusiones y recomendaciones,

referencias bibliogréficas.

Todas y cada una de las secciones tienen su descripcion y justificacion elaboradas en
base a las normas establecidas por la Universidad en lo que se refiere al desarrollo de

proyectos de investigacion.
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TIPO DE INVESTIGACION

Investigacion Exploratoria

La investigacion que se va a desarrollar sera de tipo Explorativa, porque no solo se va
describir el problema, sino que se pretende encontrar las causas del mismo para

resolverlas.

El proyecto de Investigacion utilizara la investigacion Explorativa, para esto se
tomara en cuenta ciertas técnicas como son: la revision bibliogréafica, la observacion y

la encuesta, esto permitird obtener diversidad en informacion.

Se terminard con la investigacion Explorativa, cuando se disponga de variedad de
datos recolectados, estos permitiran crear y fundamentar el marco teorico, para definir

el problema principal y asi ser solucionado.



Il. INFORMACION DEL PROYECTO
1. TITULO DEL PROYECTO:

“SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA ENSENANZA DE MATEMATICAS, EN
EL 4° ANO DE EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA REPUBLICA DE
COLOMBIA”

2. TIPO DE PROYECTO / ALCANCE:

El presente trabajo de investigacién sera de tipo Tecnoldgico, porque se empleard el
uso de diferentes herramientas tecnoldgicas, para desarrollar un software Educativo
que sera en beneficio de los alumnos de la Escuela Republica de Colombia. Sera un
modelo de investigacion, porque se van aplicar ciertas metodologias para la

fundamentacion del tema planteado y creacion del marco teérico.
3. AREA DEL CONOCIMIENTO:
Informatica y Sistemas Computacionales

Al culminar con la formacién académica, y mediante los conocimientos impartidos
por los docentes en los diferentes ciclos académicos, se esta en la capacidad de poder
desarrollar el tema planteado para el beneficio de los alumnos a quienes esta dirigido
el software. Al ser una carrera de impacto tecnoldgico que siempre esta en constantes
avances, se debe auto prepararse para no perder el ritmo en el que esté el desarrollo
tecnologico. La Ingenieria en Informatica y Sistemas Computacionales brinda
muchos beneficios porque se puede aportar a la sociedad con grandes innovaciones

tecnoldgicas.



4. SINOPSIS DEL PROYECTO:

Desde hace mucho tiempo la tecnologia ha ido evolucionando a gran velocidad, y la
utilidad que se le da es de gran importancia y en beneficio del ser humano, Como por

ejemplo en la medicina y no menos importante en el deporte y la educacion.

La tecnologia es esencial en la ensefianza y el aprendizaje de las matemaéticas porque
influye y mejora el proceso de aprendizaje de los estudiantes. El poder grafico de las

herramientas tecnologicas posibilita el acceso a modelos visuales que son eficaces.

La tecnologia no reemplaza al docente de matematicas. EIl docente juega varios roles
importantes en el aula enriquecida con la tecnologia, toma decisiones que afectan el

proceso de aprendizaje de los alumnos de manera importante.

Por tanto el presente trabajo de investigacion tiene como objetivo el desarrollar un
software educativo, de esta forma contribuir con el proceso de ensefianza-aprendizaje
en nifios y nifias, por lo que se plantea incorporar una herramienta auxiliar para
facilitar el acceso al conocimiento, en donde se relacionardn la metodologia

educativa con el uso de la informatica.

El software educativo dispondrd de un ambiente interactivo y amigable con
caracteristicas propias, porque se desarrollard considerando al usuario que va
dirigido, el ambiente de trabajo y el equipamiento existente, ademas de actividades

que contengan simulaciones, animaciones, preguntas y ejercicios

Con esto se trata de enriquecer el interés de los alumnos hacia las matematicas
mediante el uso de la tecnologia, porque se ha demostrado que esta materia ayuda a
ejercitar el cerebro favoreciendo el desarrollo del razonamiento y el pensamiento

analitico, Ademas de que se lo utiliza en la vida diaria.



S. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

En la actualidad se observa a los estudiantes una debilidad hacia las matematicas, ya
sea por la aplicacion de la metodologia tradicional de ensefianza o por diferentes

factores que se presentan en cada uno de los alumnos.

Esto conlleva a la formacion de diversos problemas en la vida académica del alumno,
porque se forman trastornos al momento de poner en préctica los conocimientos
impartidos por el docente, provocando la formacién de las malas calificaciones y ain

mas profundo la pérdida de afio escolar.

Debido a esto se plantea un Software que contribuira en el proceso de ensefianza—
aprendizaje, con el uso de metodologias apropiadas para desarrollo de software
educativo y herramientas de software libre que permitiran la interaccion del usuario
con el computador, porgue la interfaz sera dinamica para asi impulsar la iniciativa de

la autoeducacion.

Es necesario mencionar que debido al tiempo que se posee para realizar el proyecto
no se lo podréa concluir en un 100%, por lo tanto el software serd un prototipo del
tema planteado, para desarrollar el prototipo se tomara en cuenta la metodologia de

educacién que se plantea en el afio escolar.

Se debe mencionar que el prototipo sera elaborado en base a los temas planificados

para el cumplimiento del primer quimestre.
5.1. Delimitacién del problema.

¢ Como contribuir en el proceso de ensefianza-aprendizaje con los alumnos de cuarto

de bésica en la materia de matematicas?



5.2.  Justificacion

La tecnologia ha estado evolucionando notablemente en la actualidad, es por eso que
ya se esta involucrando en las diferentes ramas de la ciencia, se las puede ver en la

medicina, comunicacion, educacion.

Se puede observar que en diferentes paises la tecnologia se esta relacionando con la
educacion para el beneficio tanto de los alumnos como de los docentes que imparten

sus conocimientos.

El desarrollo de software educativo ha evolucionado con el desarrollo de la
tecnologia, porque ha pasado der ser un presentador de informacién para ser un
elemento didactico interactivo, que se elabora mediante los temas planificados por los
docentes y con el uso de herramientas de desarrollo de software especificamente para

Software Educativo.

Se define al software Educativo como un programa informético que tiene como
principal caracteristica apoyar al desarrollo de la educacion con las metodologias

implantadas por el Ministerio de Educacion.

Por lo tanto la propuesta es implantar soluciones para el mejor entendimiento de las
matematicas, con un Software que los alumnos lo utilicen como una herramientas
mas de estudio, con el objetivo de que al auto educarse no sea una obligacion sino

mas bien una distraccion para ellos.

Con relacion a la utilidad que tendra esta propuesta sera de tipo tecnoldgico, porque
se desea sustituir los libros por el uso de una computadora en horas de clase, asi como

ya se esta implementando en las aulas de clases en diferentes paises.

Al mencionar al Software Educativo el Aporte que se dara serd contribuir con el
proceso de ensefianza-aprendizaje en las aulas de clases, la autoeducacién sera por
impulso propio, mejorard el nivel de memorizar porque se utilizaran juegos, se

distraeran mediante el aprendizaje, entre otras.



Los beneficiarios de este aporte tecnologico seran los docentes y principalmente los
alumnos de Cuarto afio de Educacion Basica, porque al utilizar el software el trabajo
sera desempefiado por ambos actores para obtener un resultado favorable, porque le

software no reemplaza la docente, por lo contrario lo involucra para su funcionalidad.

Haciendo referencia a lo mencionado anteriormente, se obtiene que el software
servird mucho en la educacion para el desenvolvimiento de los alumnos y docentes al

ponerlo en practica.
6. OBJETIVOS
6.1. Objetivo General.

Desarrollar un software educativo utilizando herramientas de software libre para

contribuir en el proceso de ensefianza/aprendizaje de la materia de matematicas.
6.2.  Objetivos Especificos.

1.- Analizar el estado del arte relacionado con Software educativo, asi como las
Herramientas de Software Libre a partir de la bibliografia cientifica que sirva de base

teorica de la investigacion.

2.- Aplicar cada una de las fases de la metodologia de Brian Blum para adquirir

parametros que permitiran desarrollar el software educativo.

3.- Elaborar el prototipo del sistema con los requerimientos establecidos y la
informacién obtenida de la aplicacion de la metodologia para aportar con una

herramienta tecnoldgica en la rama de la educacion.



1. OBJETO DE ESTUDIO Y CAMPO DE ACCION:

Objeto de estudio

> Proceso de ensefianza de matematicas

El objetivo es contribuir con el proceso de ensefianza- aprendizaje de matematicas,
mediante la utilizacion de tecnologia, en donde estaran involucrados, animaciones,
juegos, etc. que seran de interés para los alumnos, asi al momento de impartir las

clases sea en un ambiente agradable.

Campo de accidn

> Ensefianza de matematicas en primaria béasica.

Durante la ensefianza de una materia hacia los alumnos se pueden encontrar varias
dificultades como son, el desentendimiento del tema, el desinterés de los alumnos y el
no utilizar recursos novedosos en el aula de clase, originan un problema en el
proceso de ensefianza-aprendizaje y por lo tanto se crea un ambiento desagradable

para los alumnos y el docente que desea cumplir con la meta educativa.

8. MARCO TEORICO:
8.1. Antecedentes

Segin (BARTOLOME, A. R. 1999). “Independientemente del nivel al cual esté
dirigida la ensefianza, es imperativo incluir alguno de los medios que se derivan
del avance tecnologico, pues éstos, se quiera o no, forman parte del quehacer
cotidiano en tanto que resuelven gran parte de las necesidades comunicativas e
informativas, sobre todo las de los mas jévenes quienes, en buena medida,
constituyen el grupo de alumnos a los que hay que educar empleando los recursos

de su contexto de vida.”

La tecnologia ha estado evolucionando notablemente con el transcurso del tiempo,
podemos observar cOmo esta presente en la vida diaria de las personas, esto se esta



planteando para el beneficio y facilidad del ser humano porque al utilizar la

tecnologia se esta involucrando en el mundo tecnoldgico.

Segun (MOREIRA, M. A. 1991). “El mito es atractivo y es dificil resistirse a tal
pretension. Es el suefio de cualquier profesional relacionado con la educacion. Por
ello esta creencia, hasta no hace mucho tiempo, estuvo de modo generalizado
(aunque hoy en dia a perdido a numerosos adeptos) en el horizonte intelectual de
muchos investigadores y profesionales educativos hasta tal punto que se constituyé
en una disciplina o por lo menos en un campo mas o menos identificable de la

educacion.”

Los software educativos han estado en constante cambio se puede mencionar que
desde hace mucho tiempo se ha visto el interés en utilizarlos, porque son de gran
beneficio a los estudiantes. Este software al ser para los estudiantes cuenta con una
interfaz gréfica, atractiva e interesante, para atraer la atencion e interés de los

usuarios.

La tecnologia ha existido desde hace varios afios atrds, empezando con las
primeras computadoras como el Mark o el ENIAC, que eran grandes maquinas
que ocupaban mucho espacio, pesaban varias toneladas y tardaban varios segundos
para realizar una operacion matematica. Con el transcurso de los afios, la
tecnologia ha conseguido hacer grandes cambios y pasar de estas enormes
maquinas, a diminutos equipos tecnolégicos, que disponen de una gran capacidad

para realizar millones de actividades por segundo.

Provocando un cambio primordial en el estilo de vida de los seres humanos,
estableciendo varias diferencias entre el ser humano de hace varios afos, con el ser

humano de la actualidad, y eso se viene dando por el desarrollo tecnoldgico.

La tecnologia esta involucrandose en diferentes ramas de la ciencia para el
beneficio del ser humano, como ejemplo tenemos, que a través de la tecnologia, la

medicina estd evolucionando notablemente, se puede mencionar, como los
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instrumentos tecnoldgicos son de gran ayuda al momento de realizar cirugias a
pacientes que lo necesitan. De la misma manera en el &mbito de la comunicacion
brinda grandes beneficios, porque la distancia no es ningun inconveniente para
poder estar cerca de la familia, porque se dispone en la actualidad de diferentes
redes sociales que ayudan a establecer conversacion mediante chat o video
conferencias. Esto se lo puede realizar de diferentes lugares del mundo.

8.2. Bases Teodricas
8.2.1. Matematicas

Segin (Ramirez Luna Raul, 2013) “Las matematicas o la matematica €S una
ciencia que, a partir de notaciones basicas exactas y a través del razonamiento
l6gico, estudia las propiedades y relaciones cuantitativas entre los entes abstractos,

numeros, figuras geométricas, simbolos.”

Segln (Huayta Alvarez Nelly, 2012) en la tesis “Aplicacion del Software educativo
multimedia en la ensefianza de las matematicas para desarrollar un aprendizaje
significativo”, Universidad privada san Pedro de Chimbote, menciona que las
matematicas son una materia tan importante que todo alumno la cursa al menos una
hora al dia, pero son muchos los que llegan al final de la secundaria sin haber
alcanzado el nivel apropiado para el final de la educacién primaria. Esta materia
justifica de una manera sutil y legitima la diferenciacion entre el alumnado que

alcanza el nivel y el resto.

Se entiende que las matematicas es una materia muy importante en el desempefio
de un estudiante. porque un estudiante recibe la materia por lo menos una hora al
dia y esto ayuda a que su mente se ejercite y pueda aumentar su nivel de

razonamiento, y asi pueda resolver problemas que se presenten en la vida diaria.

8.2.2. Importancia de las Matematicas

Se detalla a continuacion algunos enfoques sobre la importancia de las matematicas
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Segun (Gairin Sallan Joaquin, 1990) las actividades en educacién “Criterio
Cientifico, se justifica por la dimension cultural que tiene la educacion. Criterio
Socioldgico, su aprendizaje posibilita una mejor adaptacion social. Criterio
psicolégico. El aprendizaje de las matematicas fomenta el desarrollo de nuestras
posibilidades mentales y, por lo tanto, su ensefianza dignifica como hombres”.
(Pag. 94)

Con respecto a la importancia de las matematicas se puede manifestar que existen
varios puntos de vista, esto es dependiendo a diversos criterios tanto cientificos,
socioldgico, psicoldgico y pedagodgico-didactico, todos estos manifiestan que las
matematicas son muy importantes porque ayudan al ser humano en su formacion
tanto personal como académico, puesto que aumenta el nivel cultural, ayuda a

desarrollar su mente y con esto mejora la adaptacién dentro de la sociedad.

8.23. TICs

Segun (Soto, C. A. F., Senra, A. I. M., & Neira, M. D. C. O. 2009). “ Las TICs,
tecnologias de la informacién y de la comunicacion, son aquellas tecnologias que
se necesitan para la gestion y transformacion de la informacion, y muy en particular
el uso de ordenadores y programas que permiten crear, modificar, almacenar,

administrar, proteger y recuperar esa informacion”. (Pag. 29)

Las TICs son las nuevas tecnologias de la informacion y de la comunicacion, se
puede mencionar que existian anteriormente las tecnologias como son la radio,
television, teléfono, pero en la actualidad se hace referencia a los instrumentos
informaticos. Las TICs son de gran importancia en la actualidad porque ayudan a la

manipulacion y almacenamiento de la informacion.
8.2.3.1. Uso de las TICs en la Educacion Inicial y Primaria

Segun (Caccuri Virginia, 2013)” Desde una concepcion basada en la programacion
en los afios 80 hasta el inconmensurable impacto que tiene internet en la actualidad,
las escuelas primarias y los jardines infantes han intentado incluir las Tecnologias
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de la Informacion y Comunicacion en sus proyectos educativos, en respuesta, por
un lado, a las demandas sociales y culturales, y por otro, a las posibilidades

econdmicas y de infraestructura especificas de cada institucion educativa.”(Pag.

14)

En la actualidad el uso de las TICs estan involucrandose dentro del ambito
educativo, es asi como ya se estan incluyendo en las primaria, y secundaria; para

formar parte de un instrumento de ensefianza.

8.2.3.2. Uso de las TICs en el area de matematicas

Segun (Garcia, C. C. 2011). “La integracion de las Tecnologias de la Informacion
y Comunicacion debe incluirse en todos los bloques y orientarse a su utilizacion
como recurso habitual en una nueva manera de aprender de forma auténoma,
facilitando al alumnado la posibilidad de buscar, observar, analizar, experimentar,
comprobar y rehacer la informacion, o como instrumentos de consulta e

investigacion, comunicacion e intercambio.” (Pag.11)

Las TICs en el ambito de las matematicas es de gran apoyo, ya que sirve para
poder ejercitar la mente, mediante el uso de juegos matematicos, etc. Esta es una
nueva forma de aprender sin necesidad de que el estudio se torne tradicional o

cansado para el alumno y el maestro.
8.2.4. Importancia de las TICs en la Educacion

Segun (Raquel Delgado, 2013) “Las TICs ofrecen diversidad de recursos de apoyo
a la ensefianza (material didactico, entornos virtuales, internet, blogs, wikis,
webquest, foros, chat, mensajerias, videoconferencias, y otros canales de
comunicacion y manejo de informacion) desarrollando creatividad, innovacion,
entornos de trabajo colaborativo, promoviendo el aprendizaje significativo, activo y
flexible.”
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Las TICs estan involucrandose en el &mbito de la educacion con el fin de contribuir
con el aprendizaje en los nifios y nifias, porque al utilizar la tecnologia cambia el
método de ensefiar y aprender, e involucra a los docentes a tener una metodologia
de ensefianza acorde al instrumento tecnoldgico que se plantea, ademéas que se
cuenta con una gran variedad de herramientas tecnolégicas que ayudan a los

estudiantes a desarrollar sus conocimientos.

Las TICs ayudan no solo a los estudiantes con la igualdad de la instruccién, sino
también a los docentes porque contribuyen en la formacion profesional del mismo.
Los involucrados en la formacion estudiantil docente-alumno son los beneficiados

con la aparicién de las TICs.

8.2.5. Software

Segun (Sommerville lan, 2005) “Muchas personas asocian el termino software con
los programas de computadora. Sin embargo, el software no son solo programas,
sino todos los documentos asociados y la configuracion de datos que se necesitan

para hacer que estos programas operen de manera correcta.”. (Pag.6)

Al mencionar el software se refiere a la parte l6gica del computador, es decir los
programas, archivos, hojas de trabajo, etc. Hay que mencionar también que al
hablar de software se enfatiza en los datos que se generan para crear un programa.
Como definicién general el Software es todo lo que no se puede topar del

computador.

8.2.5.1. Ciclo de vida del Software

Segun (Falgueras, B. C. 2002) “El ciclo de vida del software esta constituido por el
conjunto de todas estas etapas. Los métodos y técnicas de la ingenieria de software
del software se escriben dentro del marco delimitado por el ciclo de vida del
software, y, mas concretamente, por las diferentes etapas que se distinguen. Es

indispensable que todo proyecto se desarrolle dentro del marco de un ciclo de vida
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claramente definido, si se quiere tener una minima garantia de cumplimiento de los

plazos, y respetar los limites de los recursos asignados.”(Pag.19)

Para el desarrollo del software se debe tomar en cuenta el ciclo de vida del
software, este ayuda a optimizar los recursos proporcionados para el desarrollo del
software, hay que tomar en cuenta que existe una gran variedad de modelos de
ciclo de vida, eso da escoger el que mejor se ajuste a nuestro caso, analizando cada
fase que se desea alcanzar, porque no tienen especificaciones para determinados

software.

Segin (Barranco De Areba Jesus, 2001) “El desarrollo de un sistema de
informacion  contempla una serie de etapas bien diferenciadas. El conjunto
ordenado de estas etapas es conocido generalmente como ciclo de vida del sistema.
El ciclo de vida del sistema se compone fundamentalmente de las siguientes etapas:

Especificacion, Disefio, Implantacion” (Pag. 40)

El ciclo de vida de un sistema es aquel donde podemos definir como estard
estructurado el sistema, mediante el uso de etapas especificas donde se analiza qué
sistema se debe crear para después modelar los componentes y por ultimo probar y
poner en ejecucion, esto lleva a tener un buen resultado al momento de desarrollar

el sistema.
8.2.6.  Tipos de Software
Se considera que existen dos tipos de Software que son:

Manifiestan (Laudon Kenneth C. Y Laudon Jane P, 2004) “El software del sistema:
es un conjunto de programas generalizados que administra los recursos de la
computadora, como el procesador central, los enlaces de comunicacion y los

dispositivos periféricos.”(Pag. 193).

Manifiestan (Laudon Kenneth C. Y Laudon Jane P, 2004) “El software de

aplicaciones: Describe los programas escritos para o por los usuarios para solicitar
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una tarea especifica a la computadora. El software para procesar un pedido o

generar una lista de envid es el software de aplicaciones.”(Pag. 194).

Podemos mencionar dos tipos de software, El software de sistemas que son
programas que sirven para interactuar con el sistema estableciendo control con el
hardware. Y el software de aplicaciones son aquellos con los que realizamos una
tarea especifica. Otro tipo de software es el de programacion, asi como su nombre
lo indica sirve para realizar programas y es utilizado principalmente por los

programadores.

8.2.7. Software Educativo

Segun (Begofia Gros, 2000)”El calificativo de, educativo, se afiade a cualquier
producto disefiado con una intencionalidad educativa. Los programas educativos
estan pensados para ser utilizados en un proceso formal de aprendizaje y por ese
motivo se establece un disefio especifico a través del cual se adquieran unos
conocimientos, unas habilidades, unos procedimientos, en definitiva, para que un

estudiante aprenda.” (Pag. 28)

Segun (Caccuri, V. 2013). “El término software educativo se utiliza de manera
genérica para designar a los programas informaticos que se crearon con la finalidad
especifica de ser utilizados como medios didacticos, es decir, como apoyo a los
procesos de ensefianza —aprendizaje. Actualmente el desarrollo tecnoldgico ha
permitido la creacion de programas informaticos que promueven un aprendizaje

interactivo través de recursos multimedia.”’(Pag.40)

Se denomina software educativo, a todo software que contenga temas especificos
de educacidn, al ser un software educativo se toma en cuenta los contenidos que

debe tener asi como las metodologias de ensefianza establecidas por el docente.
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8.2.8. Educar con software.

Segun (Begofia Gros, 2000) “El disefio del software condiciona la forma de
utilizacion pero lo realmente importante es el contexto real de aplicacion. De esta
forma, nos encontramos con que productos disefiados para un uso individual se
estan utilizando en grupo, productos abiertos se usan de forma cerrada, etc. De
hecho, existen multiples posibilidades. (Ver anexo 1 Formas de educar con
Software).” (Pag. 30)

Cuando se refiere a educar con software debemos tomar en cuenta que es algo muy
importante porque no depende de la herramienta tecnoldgica que se utiliza, sino,
del contenido que tiene dicha herramienta. Hay diferentes tipos de interactuar con
el software pero todo es dependiendo a la metodologia que emplee el docente con

los alumnos.

8.2.9. Clasificacion del Software Utilizado en Educacion

Segin (Azinian Herminia, 2009) “Teniendo en cuenta su diseno, pueden ser
clasificados en las siguientes categorias: centrados en el aprendizaje, centrados en
la ensefianza, proveedores de recursos. También pueden ser considerados cerrados
0 abiertos, segun tengan un contenido especifico, que a su vez puede ser
modificable o no, o el contenido deba ser ingresado por el docente y/o el
alumno.”(Pag. 148)

En la actualidad existe una gran variedad de software que los estudiantes pueden
acceder a su uso, estos software se los utiliza dependiendo la funcionalidad o
actividad que vaya a desarrollar el estudiante, es necesario mencionar que existen
una gran variedad de software como son de aprendizaje, ensefianza, abiertos o

cerrados.
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8.2.10. Estructura del Software Educativo

Segun (Ferrer, S. 2013) en su trabajo de investigacion titulado “Software educativo
y multimedia” menciona que en todo programa didactico debemos distinguir 3
modulos principales, el Entorno de Comunicacion conocido como Interface, Bases
de Datos, Motor o Algoritmo que es el mecanismo l6gico que gestiona como se

presenta la informacion.

La estructura de un software educativo se puede definir en tres aspectos. El primero
es la interfaz, este es el mas importante porque constituye la interaccion que va a
tener el usuario con el entorno grafico del programa aqui estan los efectos visuales
que aprecia el usuario. El segundo es la base de datos, aqui se involucra a todos los
contenidos de almacenamiento que posee el software. Y el tercero es el algoritmo,

aqui se toma en cuenta la organizacion que va a tener el software.
8.2.11. Software Libre

Segun (Stallman Richard M, 1996) “Nos referimos especialmente a cuatro clases
de libertad para los usuarios de software, Libertad O para ejecutar el programa,
Libertad 1 para estudiar el funcionamiento del programa, Libertad 2: redistribuir
copias y Libertad 3: la libertad para mejorar el programa y luego publicarlo para el
bien de la comunidad.” (Pag. 45)

Al hablar de software libre estamos refiriéndonos a la libertad que se tiene para
modificar, copiar , se debe tener la libertad para ingresar a su codigo fuente, para
asi realizar alguna modificacion que se estime conveniente, es decir adaptarlo a las
necesidades. Al utilizar un software libre no es necesario pedir autorizacion al
programador 0 a una entidad propietaria del sistema, quiere decir que cualquier

persona o entidad podran ejecutar desde cualquier sistema informatico.
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8.2.12. Software educativo libre o gratuito para utilizar en el aula

Segin (Murillo José Luis, 2009) “Un software educativo puede constituir un
recurso importante tanto para el acercamiento al uso de las TICs como para el
aprendizaje, repaso o refuerzo de determinados contenidos. Entre ellos estan:
GCompris, para nifias y nifios de 2 a 10 afios. ChildsPlay. Dispone de actividades

variadas de memoria, Pysycache para nifios y nifias de 4 a 7 afios.”

Los software educativos existen en varios modelos, ya sea dependiendo a la
materia que se va a ensefiar, a la edad del usuario o al entorno grafico que cada uno
posee. Cada software tienen una  caracteristica diferente, los software
anteriormente mencionados son uno de los pocos ejemplos que se dispone en la

web, todo depende de cual se ajuste a las necesidades de los alumnos.

El utilizar el software dentro del aula de clase brinda varias ventajas, una de ellas es
que aumenta el gusto y la motivacion para aprender, debido a que esta disefiado
mediante la combinacion de imagenes y graficos, que son del agrado del estudiante,

facilitando a los docentes la ensefianza.

8.2.13. Visual Basic

Segun (Perry, G. M. 1999) “Visual Basic 6 es la mas reciente y mejor version del
lenguaje de programacion Visual Basic de Microsoft. Aunque a veces escribir
programas puede ser un trabajo tedioso, visual Basic reduce el esfuerzo por parte
de usted y vuelve més agradable la programacion, haciendo que muchos aspectos
de éste sean tan sencillos como arrastrar con su raton objetos graficos en la

pantalla”

Visual Basic es una de las herramientas para desarrollar programas, en la
actualidad y gracias a la tecnologia se puede ver que esta herramienta se esta
mejorando cada dia, esto beneficia a los programadores y facilitan actividad de

programar.
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8.2.13.1. Historia de Visual Basic

Seguin (Mackenzie, D., & Sharkey, K. 2003). “La historia de Visual Basic
empieza con la invencién de Basic en 1964, un lenguaje que es facil de aprender y
usar por los principiantes. En 1975, cuando Microsoft nacia como empresa, uno de
sus primeros productos fue una version muy exitosa del lenguaje Basic. Microsoft
Basic y su sucesor, Quick BASIC se convirtieron en las versiones mas disponibles
de BASIC para la PC. Quick BASIC estuvo disponible para Windows cuando
aparecio, pero era dificil codificar una interfaz de tipo Windows con él, debido a

que no estaba muy bien acoplado a este entorno.” (Pag. 16)

Desde su aparicion Visual Basic fue desarrollado para facilitar al programador sus
actividades, desde entonces ha ido evolucionando notablemente junta con las
tecnologias. Esta herramienta sirvié como base para que se siguieran desarrollando
muchas mas, su principal caracteristica es el poder arrastrar y colocar para modelar

las interfaces.

8.2.13.2. Versiones de Visual Basic

Segin (Colaboradores de Wikipedia, 2016) “Visual Basic es un lenguaje
desarrollado por Microsoft a principios de la década de los noventa y que se ha
seguido usando, en distintas versiones, hasta hoy dia. Tras su lanzamiento adquiri6
gran popularidad porque Microsoft facilité un entorno de programacion amigable,
que era de facil uso para los programadores y permitia crear aplicaciones para
Windows con aspecto profesional y con rapidez. (Ver anexo 4 Versiones de Visual

Basic)”

Visual BASIC durante el transcurso de los afios ha ido evolucionando
notablemente, es asi como se han creado diferentes versiones, todas en beneficio de
los programadores, porque son ellos los que se encargan de crear programas 0

software para la interaccion con el usuario. Las ultimas versiones se enfatizan en el
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uso de Sistemas Operativos de Ultima generacion estos cambios van conforme

avanza la tecnologia.

8.2.13.3. Pasos para crear una aplicacion en Visual Basic
Para desarrollar una aplicacion Visual Basic, ocurren siete pasos basicos:

Segun (Ramirez, J. F. R. 2001) “Crear la interfaz del usuario, consiste en dibujar la
interfaz con la que el usuario va a interactuar, Establecer las propiedades de los
objetos, Escribir el codigo de los eventos, Guardar el proyecto, Probar y depurar la
aplicacion, Compilar el ejecutable, Crear los discos de instalacion.” (Pag. 32)

Para crear una aplicacién en visual Basic se debe tener en cuenta los pasos a seguir,
porque estos ayudan a desarrollar en forma ordenada cada fase de la aplicacion.
Para esto se empieza dibujando la interfaz que utilizard el usuario, seguido de
establecer la apariencia de los objetos mediante el desarrollo del cddigo para

finalmente probar y ejecutarlo.
8.2.14. Investigacion Documental

Segn (Arias, F. G.1999). “Es aquella que se basa en la obtencion y analisis de
datos provenientes de materiales impresos u otros tipos de documentos. Ejemplo:
Estudio sobre la historia del computador, realizado mediante la consulta de material

bibliografico y hemerografico.”

Esta técnica se basa en la investigacion de informacién requerida para la
fundamentacion tedrica en revistas, libros, articulos, es decir en todos los

documentos escritos, que tengan relacién con el tema a investigar.

8.2.15. La Investigacion Cientifica

Segun (Ramos Chagoya Ena. 2008) “Podemos decir que la investigacion cientifica
se define como la serie de pasos que conducen a la busqueda de conocimientos

mediante la aplicacion de métodos y técnicas”.
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La investigacion cientifica permite realizar la investigacion mediante la aplicacion
de pasos o técnicas que serviran para que la investigacion sea ordenada, porque los

pasos a seguir son ordenados y concisos.

8.2.16. Método Hipotético-Deductivo

Segun (Cegarra Sanchez José, 2012)” Es el camino logico para buscar la solucion a
los problemas que nos planteamos. Consiste en emitir hipdtesis acerca de las
posibles soluciones al problema planteado y en comprobar con los datos

disponibles si estos estan de acuerdo con aquéllos”. (Pag. 32)

El método hipotético-deductivo es el que permite encontrar soluciones en base a la

hipdtesis planteada y que se debe comprobar mediante datos certeros.

8.2.17. Observacion

Segun (P .Wilson, 2000) “Es una técnica que consiste en observar atentamente el
fendmeno, hecho o caso, tomar informacion y registrarla para su posterior anélisis.
La observacion es un elemento fundamental de todo proceso investigativo; en ella
se apoya el investigador para obtener el mayor nimero de datos. Gran parte del
acervo de conocimientos que constituye la ciencia ha sido lograda mediante la

observacion. (Ver Anexo 2. Ficha para realizar la observacion)”

La observacion es una técnica de la investigacion que ayuda a obtener informacion
directa del objeto de estudio, para emplear la técnica de la observacion se debe
tener en cuenta algunos pasos para realizarla, porque estos ayudan a tener un mejor
resultado. Y para la interpretacion del resultado se debe hacer un analisis de todo lo
observado, para el analisis se debe realizar mediante fichas de observacion que

serviran como apoyo al investigador.

8.2.18. Encuesta

Segun (Garza Mercado, A., & Mercado, A. G.1981) “La encuesta se caracteriza por

la recopilacion de testimonios, orales o escritos, provocados y dirigidos con el
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proposito de averiguar hechos, opiniones o actitudes. (Ver Anexo 3.Encuesta
dirigida a los Estudiantes de Cuarto afio de Educacion Bésica) La encuesta de
hechos sirve para averiguar lo que las personas saben. La encuesta de actitudes y

opiniones sirve para averiguar lo que piensan o sienten”

La encuesta es otra de las técnicas de la investigacion, se la utiliza cuando se desea
obtener una informacién mas extensa, se lo realiza al objeto de estudio y es en base
a un grupo de preguntas, estas pueden ser abiertas o cerradas, segun cual sea el

propdsito que se esta buscando.

8.2.19. Entrevista

Segun (Acevedo lbafiez Alejandro & Lopez M Alba Florencia) “La entrevista es
una técnica que, entre muchas otras, viene a satisfacer los requerimientos de
interaccion personal que la civilizacion ha originado. Se la ha venido definiendo
como la visita que se hace a una persona para interrogarla sobre ciertos aspectos y,
después, informar al publico de sus respuestas. (Ver Anexo 4: Entrevista a los

docentes de cuarto afno de educacion basica)” (Pag. 8)

La entrevista es una técnica que se aplica al objeto de estudio, para recolectar
informacién en forma directa, se emplea planteando ciertos aspectos y pasos para

que sea de mejor entendimiento y su resultado sea certero y confiale.

8.2.20. Metodologias Agiles

Segun (Canos, J. H., Letelier, P., & Penadés, M. C.2003). “En febrero de 2001, tras
una reunion celebrada en Utah-EEUU, nace el término “agil” aplicado al desarrollo
de software. Su objetivo fue esbozar los valores y principios que deberian permitir
a los equipos desarrollar software rapidamente y respondiendo a los cambios que
puedan surgir a lo largo del proyecto. Se pretendia ofrecer una alternativa a los
procesos de desarrollo de software tradicionales, caracterizados por ser rigidos y
dirigidos por la documentacion que se genera en cada una de las actividades

desarrolladas.”
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Las metodologias agiles se crearon con el fin de establecer metodologias para
poder desarrollar software rapidamente, sin alterar los cambios que pueden
aparecer en el transcurso del proyecto, es una medida para el beneficio de todos los

desarrolladores.

8.2.21. Metodologia de Brian Blum

“Este método a diferencia de otros que se centran en los aspectos técnicos del
desarrollo del sistemas interactivo, toma en cuenta el disefio instruccional
dedicandole una fase que incluye: los objetivos instrucccionales, los objetivos de
aprendizaje, las decisiones acerca del contenido, el modelo cognitivo, y el prototipo
en papel.” (Ponce Rodas, J. M. 2012)

La metodologia Blum es de mucha ayuda, porque podemos realizar en cada una de
sus fases los requerimientos para que el software sea cada vez més atractivo para el
usuario. Esta metodologia va a servir en el desarrollo del prototipo que se va a

disefar.
8.3. TERMINOS BASICOS

Prototipo: Es el primer ejemplar que tiene ciertas cualidades que se toma como

modelo para realizar otros de la misma clase.

Software: Es la parte l6gica del computador, se toma en cuenta para describir los
componentes no fisicos del sistemas (es decir lo que no se puede tocar), por

ejemplo los programas.

Hardware: Es la parte fisica del computador, es decir todo lo que se puede tocar,

como el teclado, mouse, pantalla, CPU.

Interfaz: Es el dispositivo que conecta dos entidades para mejorar la comunicacion,

en este caso el usuario con el software.
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Metodologia: Es un conjunto de métodos y técnicas utilizados en la investigacion

cientifica, con el propdsito de obtener | informacion correcta.

Técnicas: Conjunto de reglas, normas, procedimientos, que tiene como objetivo

seguirlas para conseguir un determinado resultado.

Métodos: Son procedimientos a seguir a partir de un enfoque para establecer

objetivos, funciones de los profesores, alumnos y materiales didacticos de trabajo.

Herramientas De Programacion: Son aquellas que permiten realizar, software,

aplicaciones, programas para utilizarlos mediante el uso del computador.

Software Libre: Son todos aquellos sistemas en los cuales se puede modificar el
cédigo, copiar, distribuirlo, sin necesidad de dar aviso a su programador o duefio

del software.

Plataforma: Se llama plataforma aquella que sirve como base para que funcione

maodulos de hardware o de software con los que son compatibles.

Base De Datos: Es donde podemos almacenar gran cantidad de informacion en

forma ordenada y organizada, para después poder utilizar o modificar.

Casos de Uso: Son pasos que se deben seguir para realizar un proceso. Se tiene la
presencia de actores los cuales son los personajes que intervienen en el proceso de

desarrollo del software.

Sistema Operativo: Son programas que controlan las actividades béasicas de una

computadora.

9. HIPOTESIS O FORMULACION DE PREGUNTA CIENTIFICA

¢El desarrollo de un Software Educativo contribuird en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de las matematicas para el cuarto afio de educacion béasica?
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10.

VARIABLES DE INVESTIGACION:
10.1.  Variable Independiente

El Desarrollo de un Software Educativo.
10.2.  Variable Dependiente

Contribuira en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas para el

cuarto afo de educacion basica.
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10.3. Operacionalizacion de las Variables

Tabla 1: Operacionalizacion de las Variables

HIPOTESIS

VARIABLES

INDICADORES

Técnicas e Instrumentos

El desarrollo de un Software
Educativo contribuird en el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas
para el cuarto afio de educacion

basica.

V. Independiente
El Desarrollo de un

Software Educativo

«»+ Factibilidad
% Aporte
«» Evolucion

tecnoldgica

V. Dependiente

Contribuira en el proceso de
ensefianza-aprendizaje  de
las matematicas para el
cuarto afio de educacién

basica.

+* Nivel de
conocimiento
+ Tema de Actualidad

% Grado de aceptacién

< Fichas de

observacion

< Entrevista

< Encuesta

Realizado por: Elena Almache
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11. METODOLOGIA.
11.1. Disefio Metodoldgico de la investigacion
11.1.1. Tipos de Investigacion
11.1.1.1. Investigacion de Campo

Al aplicar este tipo de investigacion se tiene una informacion real, porque el
investigador trabaja directamente en el sitio donde se encuentran las personas que son

objetos de estudio, esto brinda informacion clara y concreta.

11.1.1.2. Investigacion Documental

Al realizar la investigacion documental se toma como referencia ciertos aspectos
como son la indagacion e interpretacion de datos. Porque la investigacién documental
se fundamenta en la revision de informacién existente tanto en libros, revistas,
articulos, etc. Dando como resultado informacion que sirve para el desarrollo de la

investigacion.
11.1.1.3. Investigacion Explorativa
La investigacion que se desarrolla es de tipo Explorativa, porque no solo se describir

el problema, sino que se pretende encontrar las causas del mismo para resolverlas.

El proyecto de Investigacion utiliza la investigacion Explorativa, para esto se toma en
cuenta ciertas técnicas como son la revision bibliogréafica, la observacion y la

encuesta, esto permite obtener diversidad en informacion.
Se termina con la investigacién Explorativa, cuando se dispone de variedad en los

datos recolectados, porque estos permiten crear y fundamentar el marco tedrico, para

definir el problema principal y asi ser solucionado.
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11.1.1.4. La Investigacion Cientifica

La investigacion cientifica se emplea para la busqueda de nuevos conocimientos, esto

se realiza siguiendo una serie de pasos como es propio de esta investigacion.

11.2. Métodos Generales Usados en la Investigacion
11.2.1. Método Hipotético-Deductivo

El método hipotético deductivo ayuda en la investigacion, porque permite encontrar
soluciones a los problemas planteados en la investigacién y comprobarlos con datos
adquiridos, el método hipotético deductivo lo utilizamos para mejorar el proyecto a

desarrollar.

11.3. Técnicas e Instrumentos de la Investigacion

Para la aplicacion de los métodos empiricos dentro de la investigacién se toma en
cuenta dos de ellos, que son de gran ayuda para el desarrollo del mismo, al utilizar los
dos modelos permite reducir el margen de error y establecer valores confiables para

el desarrollo de la investigacion.

11.3.1. Observacion

Para la ejecucion de este método se toma en cuenta una serie de paso, se empieza con
la observacion directa del objeto de estudio, en este caso los alumnos de la escuela
Republica de Colombia, esto va a permitir recolectar gran parte de informacion para

después ser analizada.

Se tiene como apoyo fichas para describir las actividades del resultado de la
observacion (ver anexo 1), dichas fichas tendran un encabezado que constara de la
siguiente informacion: Datos generales del observador, fecha, lugar, hora.

Asi también constara una descripcion breve de lo observado diariamente y al final de

todos los dias se tendra una conclusion general.
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Se debe aclarar, que los lugares para realizar la observacion son las aulas de clases,
dentro de la Escuela Republica de Colombia, y que los horarios para la observacion
seran los establecidos por el docente, porque solo se realiza la observacion al

momento de impartir la materia de matematicas.

Esto se realiza con el propoésito de contribuir en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
porque es el objetivo principal que se desea alcanzar, mediante la introduccion de la

tecnologia como un recurso para la ensefianza.

Se desea observar cdmo se emplean los recursos para la ensefianza, asi también la
importancia que se le brinda a dicha materia, el nivel de atencion prestada por los

alumnos vy las debilidades de los nifios hacia los temas impartidos.

En consecuencia la observacion es una de las técnicas mas relevantes para el logro de
la investigacién, porque proporciona una informacion clara y precisa, para establecer

soluciones importantes en la investigacion.

11.3.2. Entrevista

La entrevista esta aplicada a los docentes de Cuarto afio de Educacion Basica de la
escuela Republica de Colombia, para realizar la entrevista se toma en cuenta ciertos
aspectos que mejorara la entrevista como son: tener claro cual es el objetivo que se

desea alcanzar, recopilar la informacion mas relevante, realizar preguntas sencillas.

Para la realizacion de la entrevista se dispone de un cuestionario que consta de 10
preguntas sencillas, es decir no tienen mayor complejidad, pero que sirven mucho

para el desarrollo de la investigacion.
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11.3.3. Encuesta

La encuesta es una técnica que se aplica para tener una informacion directa, porque
consta de diferentes preguntas y son dirigidas hacia los alumnos de Cuarto afio de

educacion basica.

Para la realizacion de la encuesta se toma en cuenta la estructura y los tipos de

encuesta que existen.

Al ser la poblacion a encuestar nifios y nifias de 7 afios, los tipos de preguntas son

especificamente cerradas.

La encuesta se empieza estableciendo el objetivo que se desea alcanzar. Las
preguntas estan enfocadas al resultado que queremos obtener, a la aceptacion que

tendra el proyecto al implantarlo y al nivel de frecuencia con lo que utilizaran.

11.4. Meétodos Especificos De La Especialidad

Para el desarrollo del Software Educativo se emplea la metodologia Blum, y se aplica

cada una de sus fases como se lo indica a continuacion.

Para la recoleccion de datos se toma en cuenta la observacion, entrevista y la encuesta
que se plantean en las técnicas de investigacion; estos serve de ayuda para obtener la

informacidn adecuada y correcta para el desarrollo del software.

11.5. Metodologia Briam Blum
11.5.1. Fase I: Analisis

Para la realizacién del software se empieza con el analisis de la informacion, tanto en
libros, revistas, enciclopedias, articulos, tesis, etc. Para el mejor desarrollo del

proyecto planteado.

Dentro del analisis vamos a referirnos en especial a los siguientes:

31



a) Necesidades: Dentro de las necesidades se tiene que una de las principales es
contribuir con el proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacion, se desea que los
estudiantes refuercen los conocimientos adquiridos diariamente en las aulas de clases,
y que esto lo realicen con un software educativo, para que no sea una técnica

obligatoria sino mas bien, sea utilizada por iniciativa propia.

b) Publico: El software esta dirigido a los sesenta alumnos y dos docentes de
cuarto afio de educacion bésica de la escuela Republica de Colombia, del periodo
academico 2015-2016, sin embargo los estudiantes que ya terminaron este afio
académico y necesitan ejercitar sus conocimientos también pueden utilizar el

software para reforzar el aprendizaje de las matematicas.

Para el andlisis del publico se toma en cuenta ciertos elementos importantes que
permiten enfatizar el software como son:

El Nivel Educativo.- Alumnos de cuarto afio de educacion bésica de la escuela
Republica de Colombia.

El nivel de conocimiento.- Conocer si los estudiantes saben utilizar la computadora y

el interés hacia la materia.

c) Ambiente: El ambiente que se plantea, es agradable, dindmico, colorido,
dispondra de juegos, ejercicios matematicos acordes a los temas planificados por el
docente, con relacion a la malla académica que se plantea en dicha institucion. Un

ambiente atractivo e interactivo garantiza la funcionalidad que se daré al sistema.

d) Contenido: El contenido es estrictamente establecido por el docente porque al
inicio del afio escolar se realiza la planificacion con los temas que se impartiran, estos
temas estan clasificados en dos quimestres, cada quimestre tiene una secuencia y una

complejidad de ensefianza.
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e) Sistema: El sistema a desarrollar consta con las especificaciones
anteriormente mencionadas, porque se desea alcanzar la mayor atraccion de los
alumnos hacia el sistema, para saber qué es lo que sera agradable para ellos, como

investigadora se emplean técnicas e instrumentos de investigacion.

f) Recursos: Los recursos a utilizar podemos dividirlos en tres. el recurso
humano que es el investigador, el recurso tecnolégico que es un computador y el
recurso del sistema que es Base de datos, Metodologias, herramientas de disefio de

software. La unidn de estos tres recursos da la culminacion del Software Esperado.

11.5.2. Fase 11: Disefio Educativo

Para el disefio educativo se toma en cuenta las estrategias establecidas por el docente

que va a impartir los conocimientos en la materia de matematicas.

a) Metas Educativas
Concientizar a los alumnos para que mediante sus estudios puedan forjarse un mejor

futuro.

Culminar el afio académico con excelentes resultados en cuanto a los conocimientos

adquiridos por los estudiantes.

b) Objetivo de Aprendizaje
El estudiante tendra la capacidad de adquirir diversos conocimientos impartidos en

las horas de clase para ponerlo en practica en la vida diaria.
C) Decisiones de Contenido

El contenido que se emplea en las aulas de clases es el establecido en los libros de

trabajo, que son proporcionados por el Ministerio de Educacion.
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Para la realizacion del software al ser un prototipo, se tomara en cuenta los
contenidos que se impartiran en el primer quimestre del afio escofar.

Los temas seran los siguientes:

Bloques curriculares. Numérico geométrico y de medida
Madulo 1. Ecuador. Unidad en la diversidad

Leccion 1. Unidad de mil a millar

Leccion 2. Del 1 000 al 9 999

Leccion 3. Semirrecta, segmento y angulo

Leccion 4. Clasificacion de los angulos por su amplitud

Leccion 5. EI metro y sus submultiplos

Bloques curriculares. Numérico de medida y de estadistica y probabilidad
Mddulo 2. Relacion armonica con la naturaleza.

Leccion 1. Suma con reagrupacion

Leccion 2. Series Numéricas

Leccion 3. Resta con reagrupacion

Leccion 4. Estimacion de longitudes

Leccion 5. Informacion de diagramas de barras

Bloques curriculares. Numérico, geométrico, de selecciones y funciones
Maodulo 3. Soy responsable de los recursos del medio

Leccion 1. Inicia a la multiplicacion

Leccion 2. Modelo geométrico de la multiplicacion

Leccion 3. Perimetros de cuadrados y rectangulos

Leccion 4. Correspondencia de uno a uno y de uno a varios
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d) Modelo cognoscitivo:

Debido a que la poblacién a la que esta enfocado el software es infantil, se utiliza un
modelo cognoscitivo simple. Se reconoce que la tecnologia influye en su realidad
natural. Por lo tanto se pretende que el usuario pueda obtener beneficios de los

efectos provocados por el uso del software educativo.
e) Prototipo en Papel:

El usuario del software podré desplazarse por todo el sistema con mayor facilidad,
porque el ambiente serd facil de reconocer, mediante graficos y animaciones. (Ver

anexo 6: Prototipo en Papel)
11.5.3. Fase I11: Disefio Interactivo

Dentro del disefio interactivo estd lo que se quiere tener como resultado de los
andlisis realizados, es decir aqui se especifica el entorno grafico del Software.

a) Requerimientos Funcionales
Dentro de los requerimientos funcionales tenemos, los casos de uso, actores,

relaciones

Gréfico 1: Imagen de casos de uso del software
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Desarrolla los

Realizado por: Elena Almache
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Descripcion del modelo de casos de uso

Para la utilizacion del software se tiene en cuenta dos actores fundamentales, el
docente y el estudiante.

Este caso de uso demuestra que el docente y el estudiante pueden ingresar al sistema
y consultar los temas de su intereés.

El estudiante tendra la posibilidad de poner en préctica sus conocimientos mediante
la utilizacion del contenido porque tendra un entorno grafico agradable para su

funcionalidad.

b) Metéforas y paradigmas: La metéfora que subyace en el sistema es el
acompariamiento del dibujo animado Winnie Pooh; que es una caricatura atractiva
para los nifios de la edad del objeto de estudio. Este estara presente durante la

permanencia dentro del software.

Gréfico 2: Winnie Pooh

Realizado por: Elena Almache

El persona de Winnie Pooh acompafia en todo el recorrido, este se encarga de brindar
una animacion al disefio, También muestra un mensaje cuando sea correcta la
respuesta o de la misma manera cuando sea incorrecta, dando la alternativa para

volver a empezar.
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C) Disefio de Interfaces: Se desea contribuir con el proceso de ensefianza-

aprendizaje mediante el uso del computador, por lo tanto el software cuenta con un

ambiente acorde a los alumnos, el cual constara de imagenes, colores atractivos, y

diversas opciones como juegos matematicos, entre otras.

El alumno podra utilizar el software libremente, asi podrd ir reforzando sus

conocimientos en base al tema impartido diariamente.

Gréfico 3: Disefio de interfaz

Realizado por: Elena Almache

Descripcion de la interfaz

1.- En la pantalla de Bienvenida
a. Inicio al sistema
b. Salir del sistema

2.- Pantalla de menu

a. Temal

b. Tema 2

c. Tema 3
3.-Temal

> Juegos sobre tablas de multiplicar
4.- Tema 2

> Juego sobre sumas y restas

Juego
exitoso

37



5.-Tema3
> Juego sobre figuras geométricas.

6.- Mensaje

> Establece un mensaje al culminar el juego, cuando concluye con el

juego puede regresar al menu de inicio.

d) Manejo: El manejo no sera de mayor complejidad, porque al ser dirigido a los
alumnos de cuarto afio de Educacion Basica, se aplican diversas técnicas para su
desarrollo. Sera especificamente manejado por los alumnos y los docentes de cuarto
afio de educacion bésica, para esto se contard con el uso del laboratorio de
computacion, en los horarios establecidos por el docente. Lo recomendable es que
cada alumno utilice el software en su casa para reforzar los conocimientos adquiridos

en clase.

e) Mapa de Navegacion:

Gréfico 4: Mapa de navegacion

Software Educstivo

Biermremnida

Numerico Geometrico y ds Numerico de medida y de Mumérico de selecdion y
naedida estadistica Fundciones
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Semirrecta, ssgmento ¥

e —— Serie Numerica —— Cusdrados y Rectangulos
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Realizado por: Elena Almache
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Los mapas de navegacion indican la estructura que tiene los temas a introducir en el
software, estan en orden jerarquico porque los temas siempre tienen una secuencia
para su mejor entendimiento. Mediante esto, el usuario al utilizar el software sigue el
orden, o, al tener un tema especifico de busqueda podra encontrarlo con facilidad

f) Pantalla de Esquema

Con respecto a la pantalla de esquema es la interfaz que estd implantado en el
software, son los fondos de pantalla con los que consta el software en cada una de sus
etapas, y para su conocimiento se muestran a continuacién algunos ejemplos que

tenemos.

Grafico 5: Fondo de Bienvenida del Software

Realizado por: Elena Almache

Grafico 6: Fondo para el menu

Realizado por: Elena Almache
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g) Prototipo de trabajo:

Gréfico 7: Pantalla de inicio del Software
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Realizado por: Elena Almache
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Esta pantalla es la que da la bienvenida al software, se tiene dos opciones las cuales
son: iniciar o entrar al sistema, y salir del sistema. El usuario tiene las dos opciones
para elegir.

Gréfico 8: Contenidos Principales
-

Bloques 1. Numérico geométrico y | Mg Bloques 2. Numérico de medida y de
ot de medida L estadistica y probabilidad
‘ C
%

e ae
Bloques 3. Numérico, geométrico, de
selecciones y funciones.

Realizado por: Elena Almache

En esta pantalla podemos escoger cuél de los tres bloques queremos ingresar, solo
bastara dar clic sobre el enlace seleccionado, para que ingrese a los diferentes juegos
dependiendo los temas.
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Ejemplo de juegos matematicos

Gréfico 9: Tabla de Multiplicar
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Tabla del 1
Tabla del 2
Tabla del 3
Tabla del 4
Tabla del 5
Tabla del 6
Tabla del 7
Tabla del 8
Tabla del 9
Tabla del 10

Realizado por: Elena Almache

En esta ventana describe como puedes jugar con el uso de las tablas de multiplicar,
se debe dar vuelta la ruleta e indica dos numeros, debemos multiplicar en la mete y
rellenar los globos con la respuesta obtenida. Si la respuesta es incorrecta indica un

mensaje para volver e escribir el resultado.

Gréfico 10: Sumas y Restas

.
’ .

Realizado por: Elena Almache
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El juego consiste en que apareceran uno nimeros y la operacién matematica al azar y
se tendra que reventar los globos que van apareciendo con el resultado correcto de la

operacion indicada.
Grafico 11: Figuras Geométricas

Realizado por: Elena Almache

El juego consiste en que se debe rellenar la mariposa colocando las figuras
geométricas, para colocar la figura geométrica se debe dar clic en la figura de color y

arrastrar con el mouse hasta colocarlo en la posicion correcta.
11.5.4. Fase 1V: Desarrollo

En el desarrollo se pone en préactica los disefios tanto educativos como interactivos

establecidos anteriormente y con el uso de los recursos mencionados.

a) Guion y Diagrama flujo: En el diagrama de flujo se tiene como resultado un

Flujograma explicando como serd la utilizacion del software por parte del usuario.
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Grafico 12: Diagrama de Flujo
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Realizado por: Elena Almache

Descripcion de Diagrama de flujo

Al empezar el sistema el usuario tendra la opcién de ingresar al software y escoger la
opcién que desee, se dispone de una condicion en la que compara las opciones, e
indica que si la cumple sigue con las instrucciones, caso contrario, regresa a comparar
con la segunda opcion, y si esta a su vez no la cumple, compara con la tercera opcion.
Este diagrama describe la funcionalidad que tendra el software con la aplicacién de

las fases del modelo de desarrollo de software anteriormente mencionadas.
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Guiones:

Gréfico 13: Guion pantalla principal
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Realizado por: Elena Almache

Gréfico 14: Guion pantalla menu

Icono de Menu

"
selecciones y funciones.
- "
X
oL

Icono de Menu

Realizado por: Elena Almache
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Grafico 15: Guion Pantalla de juegos
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Realizado por: Elena Almache

Descripcion de los Guiones

Dentro del guion técnico estamos identificando el contenido que tendra cada pantalla,
como son las imagenes, textos, titulos, iconos, etc. Esto ayuda al entendimiento del

disefio de la interfaz.
11.5.5. Fase V: Produccion

Consta de gréficos, animaciones, juegos, cajas de texto, barras graficas, Los
contenidos son en base a las normas de estudio planificadas para el afio escolar. Los
que fueron analizados previamente para incorporarlos en el software con la ayuda de
herramientas de programacion, esto permite cumplir con los requerimientos

funcionales del Software.

Con las herramientas de programacién se crean el disefio de la interfaz, en la que
tendremos una pantalla dindmica que da la bienvenida al sistema, seguida de otra que
consta del menl de opciones a escoger, en la cual se puede escoger la opcion que

desee, para asi empezar con los juegos propuestos por el sistema.
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11.5.6. Fase VI: Instrumentacion y Evaluacion

a) Prueba Alfa: Se realiz6 la primera prueba con los alumnos, esto ayudd a
corregir los errores existentes en el software y aumentar diversos aportes

proporcionados por los alumnos y docentes.

b) Prueba Beta: Es la segunda prueba que se realizo, con esta prueba se dio por
terminado la elaboracion del prototipo. La prueba beta ayudd a corregir los ultimos

errores encontrados en la funcionalidad del Sistema.

c) Lanzamiento: Al realizar un prototipo del Software Educativo este esta
enfocado a ser utilizado en CD, porgue el proposito es entregar a los alumnos un CD
que contenga el software para que pueda ser utilizado en hora de clases y dentro de
sus hogares.

d) Evaluacion General: Al terminar con todas las fases de la metodologia para
el desarrollo del software se tiene una evaluacion general la cual indica el grado de
aceptacion que tuvo el software en las aulas de clases, es necesario mencionar que los
alumnos se interesaron mucho en el software y esto se dio debido a que la interfaz
gréfica elaborada fue acorde a la edad de los alumnos. Esta es una de las etapas mas
importantes porque se puede observar si se logro alcanzar el objetivo deseado al

implantar el Software Educativo.

46



12.POBLACION Y MUESTRA

Unidad de Estudio

Son los personajes de los cuales se va a obtener la informacion para la aplicacion de

las técnicas de investigacion.

Poblacion

En el &mbito de la investigacion se ha tomado en cuenta a la poblacion de la Escuela

Republica de Colombia.

Tabla 2: Unidad de Poblacién

Involucrados Cantidad
Docentes 2
Alumnos de 4° Educacion 60
Bésica

Total 62

Fuente: Ing. Ménica Valverde Secretaria de la Escuela Republica de Colombia.

Realizado por: Elena Almache

Es importante mencionar que por tener una poblacion pequefia no amerita el calculo

de la muestra, dando a conocer que se trabajara con toda la poblacion.
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13. PRESUPUESTO:

Tabla 3: Presupuesto

Cantidad Detalle V. Unitario V. Total
PERSONALES
20 Transporte 1,4 28
25 Alimentacion 2,25 56,25
2 Asesorias externa 50 100
MATERIALES Y SUMINISTROS
5 Resmas de papel bond 3,5 7
4 Esferos 0,35 1,4
2 Lapices 0,3 0,6
2 Borrador 0,1 0,2
500 Impresiones 0,1 50
300 Copias 0,05 15
3 Carpetas 0,45 1,35
3 Anillados 15 45
2 Empastados 15 30
TECNOLOGICOS
80 Internet 0,8 64
1 Computadora 700 700
30 Cd 0,5 15
Subtotal 1073,3
Imprevistos 10% 107,33
Inversion Total 1180,63
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14. CRONOGRAMA

ACTIVIDAD

MESES: Marzo- Abril

Semana 1

Semana 2

Semana 3

Semana 4

Semana 5

Semanab

Presentacion del Tema

X

Aprobacion del tema

X

Recopilacién de Informacion

Analisis de informacion

Realizacibn de la primera etapa del
proyecto escrito

Revision de la primera etapa del proyecto
escrito

Primera correccion del proyecto

Realizaciéon de la segunda etapa del
proyecto escrito

Revision de la segunda etapa del proyecto
escrito

Segunda correccion del proyecto

Aplicacion de la técnica de observacion,
entrevista, encuesta

Andlisis de los resultados

Presentacién del trabajo tedrico Final

Desarrollo del software

Realizaciéon de la interfaz gréafica del
usuario

Programacion de juegos didacticos

Realizar pruebas de funcionalidad

Correccion de las pruebas

Presentacion final del software terminado
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15. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Al emplear diferentes técnicas de investigacion a los involucrados en el estudio para
el desarrollo del software, se obtuvo los siguientes resultados que se detallan a

continuacion.

Resultado de la Entrevista

15.1. Entrevista dirigida al Docentes de cuarto afio de educacién basica

paralelo “A”
Obijetivo: Conocer el nivel de aceptacion que tendra el Software Educativo.

1. ¢Emplea recursos didacticos al impartir los conocimientos?

El docente manifiesta que dependiendo al tema que va a impartir utiliza los recursos

didacticos.

2. ¢Utiliza estrategias motivacionales (canciones, dinamicas, etc.) en la

metodologia de ensefianza?

El docente manifiesta que no utiliza estrategias motivacionales al empezar las clases.

3. ¢Los alumnos prestan importancia a los temas impartidos diariamente?

El docente manifiesta que los alumnos al principio de la clase se muestran interesados

con el tema, pero después se distraen entre comparieros y su interes disminuye.

4. ¢Las horas de clases son apropiadas para desarrollar los temas?

El docente manifiesta que el horario que se le da a esta materia no es el apropiado

porque no se puede impartir mas conocimientos de los esperados.
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5. ¢Los alumnos manejan la tecnologia?

El docente manifiesta que la tecnologia, en especial la computadora, es una de las
herramientas que mas utilizan en sus hogares y que son los nifios los que manipulan
la tecnologia con mayor facilidad.

6. ¢Le gustaria utilizar la tecnologia para impartir los conocimientos?

El docente manifiesta que si le gustaria utilizar la computadora porque seria de mucha
ayuda para el desarrollo de los temas planificados.

7. ¢Cree usted que al cambiar el recurso de ensefianza, los alumnos adquieran

con mayor facilidad los conocimientos?

El docente manifiesta que si se podria aumentar los conocimientos, siempre y cuando

el recurso sea del agrado del estudiante.

8. ¢ Cree usted que los juegos matematicos es una forma de auto educarse?

El docente manifiesta que los juegos matematicos son muy importantes porque se

pone en practica lo aprendido en clase y seria una forma de reforzar el conocimiento.

9. ¢Considera conveniente la implementacion de la tecnologia como una

herramienta metodoldgica de ensefianza?
El docente manifiesta que la tecnologia se esta involucrando en la vida diaria y que

seria una forma de contribuir con la educacion, porque la ensefianza seria acorde al

nivel tecnoldgico actual.
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10. ¢Le gustaria tener un sistema dindmico acorde a las matematicas para ejercitar

los conocimientos?

El docente manifiesta que si le gustaria tener un sistema que se base a la ensefianza de
las matematicas, porque asi los alumnos podrian reforzar sus conocimientos que a

diario se les imparte, el sistema tendria que ser del agrado de los alumnos.
Anélisis e Interpretacion

Al culminar la entrevista con el Docente de Cuarto Afio de Educacion Basica de la
Escuela Republica de Colombia, se ha obtenido ciertas sugerencias que se tomara en
cuenta para el desarrollo del sistema, porque el docente es la persona que conoce a
fondo a los alumnos. Se puede observar que los estudiantes se distraen con facilidad
por lo tanto el software a desarrollar debe ser dinamico y muy atractivo para los

alumnos.
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15.2. Entrevista dirigida al Docentes de cuarto afio de educacién basica

paralelo “B”
Obijetivo: Conocer el nivel de aceptacion que tendra el Software Educativo.

1. ¢Emplea recursos didacticos al impartir los conocimientos?
El docente manifiesta que los recursos que emplea son los libros que entregan el

gobierno y los cuadernos de apuntes que dispone cada alumno.

2. ¢Utiliza estrategias motivacionales (canciones, dindmicas, etc.) en la
metodologia de ensefianza?
El docente manifiesta que solo utiliza dindmicas, pero dependiendo el tema de

ensefianza.

3. ¢Los alumnos prestan importancia a los temas impartidos diariamente?
El docente manifiesta que los alumnos no presentan importancia al tema que se les
estd explicando, por lo que conlleva a la formacién de la indisciplina dentro del aula

de clases.

4. ¢Las horas de clases son apropiadas para desarrollar los temas?
El docente manifiesta que el horario esta establecido dependiendo las materias que se
tenga que impartir y no es el apropiado, porque existen materias que necesitan mas

carga horaria.

5. ¢Los alumnos manejan la tecnologia?

El docente manifiesta que los alumnos son los que mas manejan la tecnologia, en la
actualidad ya no es problema la edad para poder manipular la tecnologia.

6. ¢Le gustaria utilizar la tecnologia para impartir los conocimientos?

El docente manifiesta que si utilizaria la tecnologia, porque seria una forma nueva de
ensefianza para los alumnos, asi no solo aprenderian los alumnos, sino, también los

profesores.
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7. ¢Cree usted que al cambiar el recurso de ensefianza, los alumnos adquieran
con mayor facilidad los conocimientos?
El docente manifiesta que si, porque al incrementar una herramienta de ensefianza

para los alumnos, pondrian mas interés en la materia que les esta impartiendo

8. ¢ Cree usted que los juegos matematicos es una forma de auto educarse?
El docente manifiesta que los juegos matematicos, ademas de distraerse, agilitan la
mente mediante el razonamiento. Por lo tanto sirven de mucho al momento de auto

educarse.

9. ¢Considera conveniente la implementacion de la tecnologia como una
herramienta metodologica de ensefianza?

El docente manifiesta que si se debe involucrar a la tecnologia en la educacion,

porque en la actualidad es en forma tecnoldgica que esta funcionando el mundo.

10. ¢Le gustaria tener un sistema dinamico acorde a las matematicas para ejercitar
los conocimientos?

El docente manifiesta que si le gustaria tener un sistema que ayude a ejercitar los

conocimientos, sin que los estudiantes se cansen o se distraigan facilmente, esto

serviria de mucha ayuda.
Analisis e Interpretacion

Al culminar la entrevista con el Docente de Cuarto Afio de Educacion Bésica del
paralelo “B” de la Escuela Republica de Colombia, se llega a la conclusion, que el
software educativo ayudaria mucho para la formacion del alumno, porque se esta
promoviendo el auto aprendizaje por medio de juegos, que seran de interés de los

usuarios del sistema.
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15.3. Analisis e Interpretacion de datos de encuestas
15.3.1. Encuesta dirigida a los Estudiantes de Cuarto Afio de Educacién Bésica

1. ¢ Sabes utilizar la computadora?

Tabla 4 ¢ Sabes utilizar la computadora?

ALTERNATIVAS | Alumnos | PORCENTAJE

Sl 55 95%
NO 5 5%
TOTAL 60 100%

Elaborado por: Elena Almache

Gréfico 16: ;Sabes utilizar la computadora?

éSabes utilizar la computadora?

5%

m Sl

ENO

Elaborado por: Elena Almache

Analisis e Interpretacion

Con relacion a lo encuestado se obtiene que la mayoria de los alumnos saben utilizar
la computadora, y en una cantidad pequefia no. Esto ayuda a reconocer si la
herramienta tecnologica sera la apropiada para el desarrollo del tema, porque al saber
los alumnos utilizar la computadora, se estara estableciendo el nivel de complejidad

que tendra el software.
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2. ¢ Te gustaria que tu profesor utilice la computadora para ensefiar?

Tabla 5: ¢ Computadora en la ensefianza?

ALTERNATIVAS | Alumnos | PORCENTAJE

Sl 50 83%
NO 10 17%
TOTAL 60 100%

Elaborado por: Elena Almache

Grafico 17 Te gustan los colores brillantes?

¢Computadora en la enseianza?

L
mNO

Elaborado por: Elena Almache

Analisis e Interpretacion

Con relacién a lo encuestado se obtiene que el un gran porcentaje de los estudiantes
les gustaria que se utilice la computadora para ensefiar, mientras que la menor parte
no les gustaria. Esto ayuda para verificar, que si se utiliza la computadora, sera de
mayor interés para los alumnos.
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3. ¢ Te gustaria utilizar la computadora en hora de clases?

Tabla 6 ;Te gustaria utilizar la computadora en hora de clases?

ALTERNATIVAS | Alumnos | PORCENTAJE
Sl 59 98%
NO 1 2%
TOTAL 60 100%

Elaborado por: Elena Almache

Gréfico 18 ;Te gustaria utilizar la computadora en hora de clases?

¢éTe gustaria utilizar la computadora en
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Elaborado por: Elena Almache

Andlisis e Interpretacion

Con relacion a lo encuestado se obtiene que la mayor parte de los alumnos les

gustaria utilizar la computadora en hora de clases, y tan solo una minoria no. Esto

demuestra que la utilizacion de la tecnologia es de mayor interés de los alumnos, por

lo tanto es recomendable utilizarla dentro de la educacién como nueva herramienta de

trabajo.
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4. ¢ Te gustan los juegos matematicos?

Tabla 7 ¢Juegos matematicos?

ALTERNATIVAS | Alumnos | PORCENTAJE

Sl 58 97%
NO 2 3%
TOTAL 60 100%

Elaborado por: Elena Almache

Gréfico 19: ¢ Te gustaria aprender matematicas jugando?

é¢Juegos matematicos?

3%

m Sl
mNO

Elaborado por: Elena Almache

Analisis e Interpretacion
Con relacién a lo encuestado se obtiene que la mayor parte de los alumnos les gusta
los juegos matematicos, y a unos pocos no. Esto ayuda para ser si el software

planteado debera contar con juegos matematicos para distraccion del usuario.
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5. ¢ Te gustaria aprender matematicas jugando?

Tabla 8 ¢ Aprender mateméticas jugando?

ALTERNATIVAS | Alumnos | PORCENTAJE

Sl 60 100%
NO 0 0%
TOTAL 60 100%

Elaborado por: Elena Almache

Gréfico 20 ;Aprender matematicas jugando?
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Elaborado por: Elena Almache

Analisis e Interpretacion

Con relacion a lo encuestado se obtiene que el total de los alumnos les gustara
aprender jugando. Esta informacion ayuda para enfocarse en los estilos que se desea
aplicar al software, porque se debe emplear técnicas que no causen fatiga en los

alumnos, por lo contrario su interés sea cada vez mas grande.
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6. ¢ Te gustaria aprender matematicas por medio de la computadora?

Tabla 9 ;Mateméticas y la computadora?

ALTERNATIVAS | Alumnos | PORCENTAJE

Sl 60 100%
NO 0 0%
TOTAL 60 100%

Elaborado por: Elena Almache

Gréfico 21: ; Matematicas y la computadora?
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Elaborado por: Elena Almache

Anélisis e Interpretacion

Con relacion a lo encuestado se obtiene que el total de los alumnos les gustara
aprender por medio de la computadora. Esta informacion ayuda para saber si la

herramienta tecnoldgica es la apropiada para motivar a los alumnos a estudiar las
matematicas.
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15.3.2. Resumen de los resultados de la encuesta realizada a los alumnos

Tabla 10: Resumen de los resultados de la encuesta realizada a los alumnos

PREGUNTAS Sl NO TOTAL
Pregunta N°1 55 5 60
Pregunta N°2 50 10 60
Pregunta N°3 59 1 60
Pregunta N°4 58 2 60
Pregunta N°5 60 0 60
Pregunta N°6 60 0 60

Elaborado por: Elena Almache

Analisis e Interpretacion

Al realizar el respectivo Analisis se puede tener como resultado que los alumnos

aceptan el software a implementar, porque se observa que al utilizar la tecnologia

como es la computadora, prestaran mayor interés hacia la materia, porque se esta

utilizando una herramienta que es de actualidad y de mucho interés para los alumnos.

61




15.4. Resultado de la Observacién

15.4.1. Observacion dirigida a los Estudiantes de Cuarto Afio de

Educacion Basica

Al aplicar la técnica de investigacion como es la observacion, durante dos dias a los
estudiantes de cuarto afio de educacion basica de la escuela Republica de Colombia se

obtiene como conclusiones las siguientes:

1.- Al empezar las clases los alumnos se muestran entusiasmados por aprender,

pero en el transcurso de la clase van perdiendo dicho entusiasmo.

2.- El uso de los libros en hora de matematicas hace que la materia se torne

cansada, porque no utilizan la creatividad para aprender.

3.- Otro de las distracciones que tiene al momento de utilizar los libros es que no
cuentan con el material para realizar las labores escolares como un lapiz o borrador,

y ahi empieza la distraccion para ellos y sus deméas compafieros.

4.- Olvidan los cuadernos y libros en sus hogares y no trabajan en clase, perdiendo

el interés en los temas de clase.

Estos aspectos hacen que los estudiantes no se muestren interesados en la materia. Al
tener estos semblantes, crean diferentes consecuencias negativas en los alumnos, se
tiene como ejemplo que al no entender un tema de clase, el miedo a la reaccion tanto
del docente como de los comparfieros de clase aumenta, e inclusive provoca el

desinterés de retornar a la escuela al otro dia.

Por lo tanto se deberia contar con diferentes alternativas de ensefianza-aprendizaje,

porqgue los nifios se distraen con mayor facilidad.
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16. PROPUESTA

"PROPUESTA DE REALIZAR UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA
ENSENANZA DE MATEMATICAS, EN EL 4° ANO DE EDUCACION BASICA
DE LA ESCUELA REPUBLICA DE COLOMBIA”.

16.1. Objetivos de la propuesta:
Objetivo General.

Desarrollar un software educativo utilizando herramientas de software libre para

contribuir en el proceso de ensefianza/aprendizaje de la materia de matematicas.
Obijetivos Especificos.

1. Analizar el estado del arte relacionado con Software educativo, asi como las
Herramientas de Software Libre a partir de la bibliografia cientifica que sirva de
base tedrica de la investigacion.

2. Aplicar la metodologia establecida por Briam Blum junto con la herramienta de
Visual Basic para desarrollar un software educativo.

3. Realizar précticas de funcionamiento del Software Educativo para verificar su
interaccion con los nifios de 4° Afio de Educacion Bésica.

16.2. Descripcion de la propuesta

Se plantea como propuesta la realizacion e implementacion de un software educativo
para matematicas, con el propdsito de contribuir con el proceso de ensefianza—
aprendizaje en las aulas de clases, porque se observa en los alumnos una

despreocupacion hacia esta materia.

Es necesario mencionar que al poner en practica esta materia, no solo se benefician

los alumnos con sus calificaciones académicas, sino también ejercitan su mente,
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porque es cientificamente comprobado que al utilizar las matematicas nuestro cerebro

se ejercita.

El software a desarrollar tendra un entorno gréafico, agradable para los nifios y nifias
de Cuarto afio de educacidn basica, los temas en que se basar seran los planificados
por el docente para sus horas de clases. Para su mayor interés contara con

animaciones, canciones, juegos, graficos, etc.

El software servird tanto a los alumnos como a los docentes, al momento de impartir
los conocimientos, aumentando el interés de los alumnos hacia el tema que se

impartird diariamente.
16.3. Alcance de la propuesta

Para el desarrollo de la propuesta se pretende concluir con los temas que el docente
planifica para todo el afio escolar, teniendo como alternativa que los temas se
dividiran en dos quimestres asi como lo implemento el ministerio de educacion,
también se tomara en cuenta los reglamentos que existan en la institucion educativa,
por lo tanto el software estard basado en diferentes aspectos como son: la
metodologia de ensefianza, la edad de los alumnos, los temas preparados para el afio

escolar, etc.

Con esto se desea alcanzar el nivel de aceptacion por parte de los estudiantes y

docentes para que el software sea un Sistema exitoso.
16.4. Estructura de la propuesta

1. PRELIMINARES

e Portada

e  P4gina de responsabilidad o Autoria

e Informe de Aval del Director de Tesis
e  Agradecimientos — Dedicatoria

e Indice
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16.5. Factibilidad (Econdmica, social, ambiental)

El proyecto de investigacion serd factible en el ambito social, porque se contribuird
con los alumnos y docentes, para obtener un mayor beneficio dentro del ambito

educativo.

En el ambito ambiental, no se tendra ningun inconveniente porque se utilizara una
herramienta tecnoldgica que ya existe y no que no sera perjudicial tanto para la

institucion donde se realizara el proyecto como para el planeta.
Con relacion al ambito Econdmico, analizamos lo siguiente:
Anélisis Costo — Beneficio

La Institucion Educativa dispone delos materiales necesarios para el desarrollo del

Software Educativo, por lo tanto no requiere una inversion inicial.
Beneficios Tangibles
El beneficio tangible dado por el software educativo se da por:

> Ahorro de cuadernos y libros

> Uso del Computador
Beneficios Intangibles

> Impulsar la autoeducacion
> Uso de Software Educativos

> Utilizar el método de ensefianza a través de software educativo

Con relacion a lo analizado anteriormente se puede mencionar que se ha hecho un
analisis de viabilidad y de factibilidad que indica que el proyecto a desarrollar tendra

un gran beneficio y aceptacion por parte de los involucrados en la Investigacion.
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17. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
17.1. Conclusiones

» Al analizar el estado del arte se llegd a la conclusion que existe una gran
variedad de software educativo que se han desarrollado, para el beneficio de los
alumnos, tanto en diferentes materias académicas, enfatizados en la edad y las
condiciones intelectuales del estudiante. Existe gran cantidad de informacién

bibliografica que sirvid de gran apoyo para la realizacién del proyecto.

» La metodologia que se utilizé fue de gran ayuda, porque la aplicacion de sus
fases permitio que el software se desarrolle de manera interactiva para el usuario.
Esta metodologia es enfocada para desarrollos de software educativos y tiene

gran beneficios al aplicarla.

»  Se desarroll6 un prototipo de Software Educativo, para contribuir con el proceso
de ensefianza- aprendizaje, asi el docente podra ponerlo en practica para mejorar
con el desenvolvimiento de la materia. Para este desarrollo se tomé en cuenta
varias herramientas de programacion que sirvieron de mucha ayuda para ser el

sistema interactivo.
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17.2. Recomendaciones

» Al culminar con el trabajo de investigacion se recomienda profundizar el tema,
porque al ser este un prototipo funcional, el software hace referencia solo al

primer quimestre en cuanto al contenido pedagogico.

» Incentivar a los alumnos a que sigan desarrollando sus conocimientos en base a
la aplicacion del Software educativo, porque eso permitirda que las nuevas

herramientas tecnoldgicas no sean elaboradas sin objetivo de alcance.

» Los docentes deben tomar como consideracion que segun el material didactico
que aplique en la ensefianza, se notaran los resultados del aprendizaje, por lo
tanto se les recomienda que utilicen herramientas acordes al avance tecnolédgico

en beneficio del alumnado.

» En las instituciones educativas se debe Implementar diversidad de software para
que tanto alumnos como docentes dispongan de una variedad de herramientas

tecnoldgicas para el desenvolvimiento estudiantil.
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ANEXO N°1

FORMAS DE EDUCAR CON SOFTWARE

Programa-Estudiante

(auto aprendizaje)

El disefio del programa condiciona el tipo de aprendizaje. El

ordenador controla el proceso de ensefianza —aprendizaje

Programa-Estudiante

(aula con presencia

del profesor/a)

El disefio del programa condiciona el tipo de aprendizaje

pero el profesor puede intervenir e introducir variaciones.

Programa-

Estudiantes

(dos o tres personas
por ordenador)

El disefio condiciona el programa pero en menor medida
porque el profesor estd optando por un método de trabajo

que es el que determinara el conjunto de la accion.

Fuente: Elaborado por Begoiia Gros




ANEXO N° 2

FICHA PARA REALIZAR LA OBSERVACION

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
Unidad Académica de Ciencias de la Ingenieria 'y Aplicadas

Carrera de Ingenieria en Informética y Sistemas Computacionales

FICHA DE OBSERVACION

Objetivo: Analizar el estado del comportamiento de los alumnos en horas de clases.

Fecha: Hora: Paralelo:

Realizado por:




ANEXO N° 3 3
ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE CUARTO ANO DE
EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA REPUBLICA DE COLOMBIA

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
Unidad Académica de Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas
Carrera de Ingenieria en Informatica y Sistemas Computacionales

Objetivo: Recopilar informacién para incorporar en el software a
Desarrollar.
Instrucciones: Lea detenidamente las preguntas y conteste. Coloque una marca (X) en la
respuesta que usted seleccione.
CUESTIONARIO
1.- ¢ Te gustan los colores brillantes?

SI( ) NO ( )

2.- ¢ Te gustaria que las figuras geométricas se muevan?
SI( ) NO ( )

3.- ¢ Te gusta mas la computadora que los libros?
SI( ) NO ( )

4.- ¢ Te gustaria aprender matematicas jugando?
St( ) NO ()

5.- ¢ Sabes utilizar la computadora?
SI( ) NO ( )

6.- ¢ Te gustaria utilizar la computadora en hora de clases?
SI( ) NO ( )

7.- ¢ Te gustan los dibujos animados en las matematicas?
SI( ) NO ( )

8.- ¢ Te gusta la sopa de letras para aprender?
SI( ) NO ( )

9.- ¢ Te gustaria jugar con un rompecabezas en la computadora?
SIC ) NO( )

10.- ¢ Te gustaria que las tablas de multiplicar sean en forma de juegos?
SI( ) NO( )



ANEXO N° 4 .
ENTREVISTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES DE CUARTO ANO DE
EDUCACION BASICA

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
Unidad Académica de Ciencias de la Ingenieria 'y Aplicadas
Carrera de Ingenieria en Informatica y Sistemas Computacionales

Objetivo: Conocer el nivel de aceptacion que tendra el Software Educativo.

CUESTIONARIO

1.- ¢Emplea recursos didacticos al impartir los conocimientos?

2.- ¢Utiliza estrategias motivacionales (canciones, dindmicas, etc.) en la
metodologia de ensefianza?

3.- ¢Los alumnos prestan importancia a los temas impartidos diariamente?
4.- ¢ Las horas de clases son apropiadas para desarrollar los temas?

5.- ¢Los alumnos manejan la tecnologia?

6.- ¢ Le gustaria utilizar la tecnologia para impartir los conocimientos?

7.- ¢Cree usted que al cambiar el recurso de ensefianza, los alumnos adquieran

con mayor facilidad los conocimientos?
8.- ¢ Cree usted que los juegos matematicos es una forma de auto educarse?

9.- ¢Considera conveniente la implementacién de la tecnologia como una

herramienta metodoldgica de ensefianza?

10.- ¢Le gustaria tener un sistema dinamico acorde a las matematicas para

ejercitar los conocimientos?



ANEXO N°5

Versiones de Visual Basic

VERSIONES ANO DE APARICION
Visual Basic 1.0 para Windows mayo de 1991
Visual Basic 1.0 para MS-DOS septiembre de 1992
Visual Basic 2.0 noviembre de 1992
Visual Basic 3.0 verano de 1993
Visual Basic 4.0, agosto de 1995
Visual Basic 5.0 febrero de 1997
Visual Basic 6.0 a mediados de 1998

Fuente: Wikipedia Enciclopedia Virtual
Realizado por: Elena Almache
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ANEXO N° 6

Prototipo en Papel
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Elaborado por: Elena Almache




