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INTRODUCCION

La combinacion de la informatica y la pedagogia da lugar a lo que se ha
denominado las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en la
educacion. Esta combinacion proporciona una ensefianza individualizada a través
de herramientas didacticas que facilitan el avance educativo de los estudiantes,
asi como también, representan un apoyo para los docentes al momento de
desarrollar su practica pedagdgica en el aula.

Sobre la base de estos argumentos se presenta la tesis titulada: DISENO Y
APLICACION DE UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA DESARROLLAR
DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO DEL AREA DE
MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE QUINTO ANO DE
EDUCACION BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA CRISTIANA
EMANUEL, DE LA CIUDAD DE MACAS, DURANTE EL ANO LECTIVO
2012-2013. Para ello, en funcion de lograr contribuir el proceso de ensefianza
aprendizaje en el area de matematica, se ha aplicado en cada una de las actividades
que constan en el software educativo “Mi Mundo Matemadtico” el ciclo del
Aprendizaje, que es una propuesta didactica derivada y fortalecida por las teorias del
aprendizaje significativo y constructivista; basada en la teoria de Piaget y el modelo
de aprendizaje propuesto por David Kolb.

Para llevar a cabo la elaboracion de la presente tesis de grado se tomo en cuenta el
desarrollo acelerado de la ciencia y la tecnologia y como nuestros nifios de hoy en
dia interactUan diariamente con las TIC.

El presente Software educativo permite a los estudiantes de quinto afio de educacion
basica, mejorar la calidad educativa, mediante el desarrollo de destrezas con criterio
de desempefio en el area de matematica, con un proceso donde todos aprendemos
haciendo.

La tesis en forma general consta de cinco capitulos los cuales sintetizo a
continuacion:

CAPITULO 1: Intitulado: La Unidad Educativa Cristiana Emanuel, en el cual hago

referencia a la ubicacion geografica de la institucion, su escenario ecoldgico, un
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resumen de su historia, y como ésta ha impactado en la sociedad, mediante su buena
organizacion interna, su mision, vision, su infraestructura y su eficiente talento
humano.

CAPITULO 2: Didactica y Tecnologias de la Informacion: en este capitulo trato
acerca de la Didactica general, su concepto, sus objetivos, su intervencion en el
proceso de ensefianza aprendizaje, sus finalidades y su clasificacion.

La Didactica de la matematica, su importancia, recursos didacticos, objetivos de la
ensefianza aprendizaje en la matematica, los procesos didacticos ,fases para el
aprendizaje de la matematica, métodos, técnicas y el ciclo del aprendizaje en el que
se fundamenta este software educativo para desarrollar destrezas con criterio de
desempefio.

Ademas este capitulo trata de la funcion de las TICS en el proceso de ensefianza
aprendizaje, siendo utilizadas como recursos didacticos para la ensefianza de la
matematica.

CAPITULO 3: En este capitulo destaco la importancia, definicién, clasificacion,
caracteristicas y funciones del software Educativo, refiriéndome a este como una
herramienta tecnoldgica para el proceso ensefianza - aprendizaje de la matematica.
CAPITULO 4: Se abordan temas de la Actualizacion y Fortalecimiento Curricular
de la Educacion General Bésica 2010 del Ecuador, donde defino que son las
destrezas con criterio de desempefio, su funcion, los niveles de complejidad,
caracterizacion y la importancia aprender matematicas desde el enfoque de las
destrezas con criterio de desempefio. Se habla también de la estructura curricular del
area de matematica, los indicadores esenciales de evaluacion y las planificaciones
curriculares segun la Actualizacion y Fortalecimiento Curricular del 2010 donde
incluye el desarrollo de las destrezas con criterio de desempefio.

CAPITULO 5: En este ultimo capitulo describo el producto, el software Educativo
“Mi Mundo Matematico” que se fundamenta en el Ciclo del Aprendizaje, donde se
describe los requerimientos minimos del sistema, pasos de instalacién, modo de uso,
pantallas del software educativo, donde podemos apreciar en impreso este excelente
recurso tecnologico y finalmente la validacion del producto que se la realizo
mediante la aplicacion del software educativo y encuestas a los estudiantes Quinto
Afo de Educacion Basica, al maestro del grado y a los profesores del éarea de
matematica de la Unidad Educativa Cristian Emanuel.

Xl



CAPITULO |

UNIDAD EDUCATIVA CRISTIANA EMANUEL

La Unidad Educativa Cristiana Emanuel es una institucion educativa particular,
mixta, con una ideologia cristiana; prepara a sus estudiantes para la vida, con valores
morales y biblicos; y académicamente competentes con responsabilidad vy

compromiso.

Esta institucion es un Ministerio de la Iglesia Cristiana Evangélica “Columna de
Verdad” de la ciudad de Macas y es el unico Centro de Ensefianza Cristiano sin fines

de lucro en la provincia.

1.1.UBICACION DE LA INSTITUCION!

Grafico N° 1 Mapa del Cantéon Morona

-y s

* 5" . \ (T W Caomasvrsn J
-3 2 -7 < s = I — -y ‘
%z 44..\._ e o tLss N )
e
g gy T ™
WOMAN .
." —— _ | e
£:hy ‘
- {
l g
-~ )
[ ! A \
. /=

FACALE CRAFICA
o NOROR o000 000t WA
— e .

L

N MO A M D A
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! http://www.emanuel.edu.ec/ubicacion-11.html
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La Unidad Educativa Cristiana Emanuel, con sus siglas UECE, se encuentra ubicada
geogréficamente en la provincia de Morona Santiago, cantén Morona,
especificamente en la ciudad de Macas, que por su desarrollo es la capital de la

provincia, con una poblacion aproximada de 19000 habitantes.

En el &mbito territorial, Macas, limita al Norte con la parroquia General Proafio, al
Sur con la parroquia Rio Blanco, al Este con el rio Upano y al Oeste con el Quilamo.
Su perimetro urbano se extiende desde el sitio denominado la "Y" en el norte hasta el
rio Jurumbaino al Sur, y desde el Mirador al rio Upano al Oriente hasta la ribera del

rio Jurumbaino al Occidente.

La Unidad Educativa Cristiana Emanuel se encuentra ubicado al Sur, de la ciudad, en
el barrio Amazonas. La ubicacion se define entre las calles Juan de Salinas y
Amazonas, en la infraestructura de la Iglesia Cristiana Evangélica "Columna de
Verdad".

Grafico N° 2. Croquis de la UECE

Unidad Educativa Cristiana

Emanuel

Unidad Educativa Cristiana
EMANUEL

Fuente: http://www.emanuel.edu.ec/ubicacion-11.html
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1.1.1. ESCENARIO ECOLOGICO?

Fotografia N° 1 Macas, “Esmeralda Oriental”

www.macas.gev.ec

Fuente: http://www.macas.gov.ec/modulos/shgald.asp?id=37&cat_id=14
http://www.macas.gov.ec/modulos/shgald.asp?id=3&cat_id=14

El escenario ecoldgico de Macas, a medio dia de verano es oro y azul, simbolo de
una nueva alegria y una inquietud serena, sutil fragancia sobre los corazones, su
volcan el Sangay, hermoso mirador de la Esmeralda Oriental, rumoroso de nidos y
canciones seguro bajo el halago de la brisa discreta del Upano. Macas es la capital
de Morona Santiago, esta ubicada a 1.070 metros sobre el nivel del mar. Su
temperatura promedio es de 20 grados centigrados. Actualmente tiene una poblacion

de 19.000 habitantes provenientes de diversas regiones.

Macas sin duda es una de las ciudades mas bellas de la Amazonia Ecuatoriana, su
topografia, clima y el estilo arquitectonico, lo han otorgado los titulos de CIUDAD
JARDIN y ESMERALDA ORIENTAL. Ademas del esplendor de su vegetacion, se
encuentra la hospitalidad tradicional de sus habitantes, su verdor da al paisaje el
dulce encanto propio de la Amazonia, con sus montafias, riachuelos y un cielo tan
azul y limpido digno de reconocer la bendicion del Creador, que nos ha dado la

satisfaccion de vivir en este paraiso terrenal.

2 Proyecto de Innovacion Curricular de la UECE, 2010, pag. 6
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1.2. RELACION DE LA INSTITUCION - COMUNIDAD

Fotografia N°2 Vinculacion con la Comunidad

Ciencias Naturales . Pﬂ

o Q 3 Science

Fuente: El Autr

La Unidad Educativa Cristiana Emanuel, desde su creacion en el afio 2000, ha
venido participando activamente en todos los actos culturales y civicos por

festividades de la ciudad y la Provincia.

La Unidad Educativa es reconocida en Macas por la educacién en valores biblicos
que imparte a los nifios y jovenes para ayudar a mantenerse alejados de los vicios y
la carencia de valores que aquejan a nuestra sociedad. Una de las actividades que se
realiza para tratar de lograr este objetivo son los retiros estudiantiles que se lleva a
cabo cada afio escolar, dando la posibilidad de asistir a jovenes de otros colegios de
la localidad.

La Unidad Educativa Cristiana Emanuel ha abierto las puertas a estudiantes con
problemas conductuales, la confianza de los padres de familia ha hecho que la UECE
sea reconocida en el medio como una Institucion Educativa que modela valores

biblicos a sus estudiantes.

15



Como un gran aporte a la comunidad de Macas, la UECE ha graduado a su primera
promocion de bachilleres 2011-2012 en Ciencias Generales.

Fotografia N° 3 Graduacion de la Primera Promocién

Fuente: Autor

Fotografia N° 5 Compartiendo con la Comunidad

Fuente: EIl Autor
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1.3. HISTORIA DE LA UNIDAD EDUCATIVA CRISTIANA EMANUEL?

Fotografia N° 6 Portada UECE

PR

fa, THIND

Fuente: http://www.emanuel.edu.ec/historia-de-uece.html

Un grupo de miembros de la Iglesia Cristiana Evangélica "Columna de Verdad con
el propdsito de crear una Institucion Educativa donde se ensefie valores cristianos a
nifios y jovenes de nuestra comunidad, y donde se brinde una educacién integral sin
discriminar posicion social, econdmica o fe religiosa; acuerdan formar la Fundacion
Cristiana Emanuel, el 26 de julio de 1999 con sede en Macas, provincia de Morona
Santiago. Su objetivo fue prestar beneficio social en el campo de la educacion y
salud y por esta razon presentan el proyecto de creacion de la Unidad Educativa
Cristiana Emanuel el mismo que fue aprobado el 23 de marzo del 2000, con primero

y segundo afios de Educacion Basica.

Los maestros que inician esta labor son la Profesora Maria Toctaquiza como maestra
del Primer Afio de Educacion Basica y el Profesor Milton Palchisaca como Profesor
de Segundo de Baésica. Luego el profesor Milton Palchisaca asume el cargo de

Director y la Profesora Ercilia Rivadeneira, como maestra de Segundo afio de Basica.

El 27 de abril de 2001 la Fundacion Cristiana Emanuel representada por la presidenta

la Lic. Carola Macera y el secretario el Ing. Arthur Ledn, deciden entregar en "cesion

® http://www.emanuel.edu.ec/historia-de-uece.html
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perpetua” la Unidad Educativa Cristiana Emanuel que ya contaba con los tres Afios
de Educacion Basica, a favor de la Iglesia Cristiana Evangélica "Columna de
Verdad". A partir de esa fecha la Unidad Educativa Cristiana Emanuel pasa a ser

regentada juridicamente por la Iglesia Cristiana Evangélica "Columna de Verdad".

Durante los afios lectivos 2002-2004 sirve como Director de la Unidad Educativa el
Lic. Ramon Guevara quien toma la responsabilidad de buscar autofinanciamiento

para este Ministerio.

Durante los afios 2004- 2006 sirve como Directora y profesora del sexto afio de
educacion basica la Lic. Olga Cain recibiendo como compafieros maestros a la Lic.
Maria Toctaquiza maestra del Primer Afio de Educacién Basica, la profesora Janet
Argudo, maestra del Segundo Afio de Educacion Baésica, la profesora Lady Chica
maestra del Tercer Afio, el profesor Edwin Barrea maestro del Cuarto Afio, el Lic.
Milton Palchisaca maestro del Quinto Afio y los maestros de areas Kacey Olsen
profesora de inglés del cuarto, quinto y sexto afio, el profesor Fernando Carvajal,
maestro de Educacion Fisica de todos los grados, la Prof. Diana Malla, maestra de
Educacion Estética de todos los grados y la Sra. Silvia Jara, secretaria de la

Institucion.

Cada afio la Institucion ha creado los afios de bésica respectivos. A partir del afio
lectivo 2007 asume la Administracion de la Unidad Educativa el Méaster Robinson
Gutiérrez, y la Direccién de la Escuela la Profesora lvonne Ochoa, para el afio

lectivo 2008- asume el cargo de Rector de la Institucion el Ingeniero Diego Vasquez.

En el afio 2009-2010 se crea el departamento de Inspeccidn asumiendo este cargo el

profesor Edison Toctaquiza.

Para el afio 2010-2011 asume el cargo de rector el Lic. Fernando Carvajal, directora
de la escuela la Mgs. Mdnica Jurado, Inspector de la Institucion el profesor Edison

Toctaquiza

Durante cada afio lectivo se ha ido creando los respectivos cursos es asi que para el
afio lectivo 2011-2012 se cuenta con todos los afios de Educacion Inicial, de
Educacién General Basica y con los tres afios de bachillerato.

18



A partir del afio lectivo 2011-2012, donde ya se cuenta con todos los afios de
educacién general basica y bachillerato asume el cargo de Rector el Master Robinson
Gutiérrez, se asigna a la Mgs. Ménica Jurado como Coordinadora Académica de la
UECE SCHOOL, al profesor Edison Toctaquiza con Inspector de la UECE, se crea
el departamento de Talento Humano y se designa a la Ing. Patricia Velasquez a cargo

del mismo.

Actualmente la Unidad Educativa Cristiana Emanuel cuenta con Pre escolar, los diez
afios de Educacion Basica y el Bachillerato en Ciencias Generales, con un total de
320 estudiantes, 30 profesores, 5 ayudantes de maestras, personal administrativo y de

servicio, coordinadores académicos por secciones, departamento del DOBE.

1.3.1. ANOS DE BASICA Y NUMERO DE ESTUDIANTES

Tabla N°1. Grados y Estudiantes de la UECE

ANOS DE BASICA N° ESTUDIANTES

Preescolar Inicial 21
Preescolar Avanzado 25
Primer Afio de Bésica 42
Segundo Afio de Bésica 29
Tercer Afo de Bésica 28
Cuarto Afio de Bésica 21
Quinto Afio de Basica 21
Sexto Afio de Basica 12
Séptimo Afio de Bésica 18
Octavo Afio de Basica 22
Noveno Afio de Bésica 12
Décimo Afio de Bésica 22
Primer Afio de Bachillerato 10
Segundo Afio de Bachillerato 20
Tercer Afio de Bachillerato 18

TOTAL 321

Fuente: El Autor
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1.3.2. TALENTO HUMANO

El talento humano de la Unidad Educativa Cristiana Emanuel, lo constituyen las

personas que laboran en la Institucion.
La UECE posee el siguiente personal docente, administrativo y de servicio:

Tabla N°2. Personal de la UECE

PERSONAL N° PERSONAL

Presidente Administrador 1
Inspector 1
Coordinadores academicos 4
Coordinadora de Talento humano 1
Profesoras de la UECE Kids 1
Profesores de la UECE School 7
Profesores de la UECE High School 8
Profesores de inglés 5
Asistentes de aula 5
Secretaria Administrativa 1
Asistente de oficina 1
Orientador VVocacional 1
Contadora General 1
Auxiliar de Contabilidad 1
Personal de servicio 6
Técnico informético 1

TOTAL 45

Fuente: El Autor
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1.4. MISION Y VISION DE LA UNIDAD EDUCATIVA CRISTIANA
EMANUEL*

MISION
Ofrecer una educacion integral, involucrando a la familia en el proceso de
ensefianza- aprendizaje para impactar positivamente a nuestra sociedad mediante el

amor de Jesucristo.

VISION
Formar futuros lideres idéneos desde una perspectiva biblica para impactar a una

sociedad en continua transformacion y necesitada de su creador.

1.4.1. OBJETIVOS DE LA UNIDAD EDUCATIVA CRISTIANA EMANUEL?®

La Unidad Educativa Cristiana Emanuel, tienen los siguientes objetivos para lograr

una educacion con excelencia como lo dice su slogan.

1.4.1.1. OBJETIVO GENERAL

Impartir a la nifiez y juventud de nuestra institucion educativa, una formacion
cristiana integral y acorde a las demandas educativas, a fin de que se integre y
participe eficiente y positivamente en la construccion de una nueva sociedad, con
actitudes de servicio y cambio, en donde el cultivo y robustecimiento de los grandes

valores biblicos, morales y civicos; sean la garantia de este logro.

Con la implementacion de la innovacion educativa lograremos un alto nivel
academico con dominio del inglés, en el marco del avance tecnologico, con
principios cristianos, dentro del contexto postmoderno de la sociedad actual en

Macas.

* http://www.emanuel.edu.ec/vision-3.html y http://www.emanuel.edu.ec/mision-2.html
> Proyecto de Innovacién Curricular de la UECE, 2010 pag. 5, pag. 6
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1.4.1.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS
a. Principios Biblicos (Prov. 2:1-6)

» Toda instruccion debe ser permeada por la Palabra de Dios (Deut. 6:4-9) la
cual es el estandar para toda formacion espiritual, ética, intelectual o social y
es la guia para una vida disciplinada.

= La educacion basada en principios biblicos refleja la gloria de Dios. La gloria
de Dios debe revelarse a traves del profesor cristiano quien guia al alumno a
interpretar e integrar la verdad de Dios en su estudio, utilizando materiales y

métodos cuidadosamente seleccionados.

b. Cualidades de la Ensefianza

= Integra los principios biblicos en todas las disciplinas académicas y en las
relaciones interpersonales (2 Tim. 3:16).

= Correlaciona el conocimiento tedrico con las experiencias fundamentales de
la vida (Prov. 14:18).

= Adquiere informacién y la procesa en los medios disponibles con un
entrenamiento en el andlisis critico basado en principios biblicos (Prov.
18:15).

= Cultiva en los alumnos el interés y el aprecio por las vocaciones relacionadas
con sus fortalezas académicas para que el alumno pueda ser capaz de
implementar mejor el plan de Dios en su ministerio presente y futuro (2 Tim.
1:6).

1.4.1.3. TERMINOLOGIA DE LA UNIDAD EDUCATIVA CRISTIANA
EMANUEL®
Por razones estratégicas de orden administrativo, académico y de marketing, la

UECE usa la siguiente terminologia:

a. UECE KIDS: Preescolar Inicial, Preescolar Avanzado y Primero de Bésica
b. UECE SCHOOL.: Basica Elemental y Basica Media
c. UECE HIGH SCHOOL.: Basica Superior y Bachillerato

® Proyecto de Innovacién Curricular de la UECE, 2010, pég. 5
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1.5. INFRAESTRUCTURA DE LA UNIDAD EDUCATIVA CRISTIANA
EMANUEL'’

Fotografia N° 7 Instalaciones UECE SCHOOL Y HIGH SCHOOL

Fuente: http://www.emanuel.edu.ec/instalaciones-12.html

La UECE cuenta con un éarea de 2000m? ¥ y con una infraestructura dada en
comodato por parte de la Iglesia Cristiana Evangélica “Columna de Verdad”, ademas
la Institucion arrienda otro local de 1000m? para las aulas de Preescolar Inicial,

Prescolar Avanzado y Preparatoria.

Fotografia N° 8 Instalaciones UECE KIDS

" Proyecto de Innovacién Curricular de la UECE, 2010 pag. 5, pag. 6
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A continuacion presentamos le detalle del espacio fisico.

Tabla N° 3. Infraestructura de la UECE

No \ DETALLE CANTIDAD
1. |Aulas 19
2. |Laboratorios: Quimica. Biologia. Fisica 2
3. |Laboratorio: Computacion 2
4. | Biblioteca, virtual 1
5. [Baterias sanitarias 14
6. [Oficina Administrador 1
7. [Oficinas de Coordinacion Académica 3
8. |Departamento Financiero Y Talento humano 1
9. Secretaria 2
10. [Coordinadora de ELL (Inglés) 1
11. Contabilidad 1
12. |Inspeccién 1
13. DOBE 1
14. Areas de recreacion 5
15. Cafeteria y comedor escolar 2
16. [Snack Bar 1
17. Sala de profesores 1
18. |Areas para Educacion Fisica 2
19. Cuarto restringido (servidor-tecnologia) 1
20. Bodega 1
21. Otras oficinas 2

Fuente: Proyecto de Innovacion Curricular de la UECE, 2010. Adaptado por el Autor.
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CAPITULO 11

DIDACTICA Y TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION

2.1. DIDACTICA GENERAL

La accion educativa requiere de una teoria y de una practica. La teoria la proporciona
la pedagogia que es la ciencia de la educacién y la practica es decir, el como hacerlo

y las técnicas y métodos de ensefianza, lo proporciona la didactica.

Etimoldgicamente la palabra didactica se deriva del griego didaskein: ensefiar,
instruir, exponer con claridad y tékne: arte, entonces, se puede decir que es “el arte

de ensefiar”®

Desde su origen en la antigiiedad clasica griega, el sustantivo didactica ha sido el
nombre de un género literario. Precisamente aquel género que pretende ensefiar,
formar al lector. Y ésta es una intencion presente en muchos escritores, como en
“Los Trabajos y los dias, o la Teogonia de Hesiodo (citado por Benedito, 1986).

También en Lasm Geoérgicas de Virgilio o el Arte de amar, de Ovidio”.’

De acuerdo con Imideo Nérici, la palabra didactica fue empleada por primera vez,
con el sentido de ensefiar, en 1629, por Ratke, en su libro Principales Aforismos
Didacticos. El término, sin embargo, fue consagrado por Juan Amos Comenio, en su

obra Didactica Magna, publicada en 1657.

Asi, pues, didactica significo, principalmente, arte de ensefiar. Y como arte, la
didactica depende mucho de la habilidad para ensefiar, de la intuicion del maestro o

maestra.

® TORRES Hernan y GIRON Delia, Didactica General, San José, C.R., Coordinacién Educativa y
Cultural Centroamericana, CECC/SICA, 2009. p.11
9 MALLART, Juan. Cap. 1: Did4ctica: concepto, objeto y finalidad. p. 3
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Mas tarde la didactica pasé a ser conceptualizada como ciencia y arte de ensefiar,

prestandose, por consiguiente, a investigaciones referentes a como ensefiar mejor.

La didactica pretende fundamentar y regular los procesos de ensefianza- aprendizaje
y estd vinculada con otras disciplinas pedagdgicas como, por ejemplo, la
Organizacién Escolar y la Orientacion Educativay sus componentes son:

= El docente o profesor
= El discente o estudiante
= El contexto social del aprendizaje

= El curriculo

Existen varias definiciones de didactica presentada por distintos autores, presento a
continuacion algunas para luego realizar un analisis de las mismas con el fin de

hallar los elementos comunes a todas ellas.

“La didactica es la disciplina o tratado riguroso de estudio y fundamentacién de la
actividad de ensefianza, en cuanto que propicia el aprendizaje formativo de los

estudiantes en los mas diversos contextos”*°

“La Didéctica tiene por objeto las decisiones normativas que llevan al aprendizaje

gracias a la ayuda de los métodos de ensefianza"**.

"Ciencia que tiene por objeto la organizacion y orientacion de situaciones de
ensefianza-aprendizaje de caracter instructivo, tendentes a la formacion del individuo

en estrecha dependencia de su educacion integral"*?

La Didactica es una disciplina de naturaleza pedagdgica, orientada por las
finalidades educativas y comprometida con el logro de la mejora de los seres
humanos, que trata de adaptar Yy desarrollar apropiadamente el proceso de

ensefianza — aprendizaje.

O MEDINA, Antonio y SALVADOR, Francisco, Did4ctica General, Espafia, 2008, p 7.

! FERNANDEZ, Huerta (1985, 27), tomado de MALLART, Juan. Cap. 1: Didactica: concepto,
objeto y finalidad. p. 5

2 MALLART, Juan. Op. Cit.p.5
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La didactica tiene una proyeccion practica, esta ligada a los problemas concretos de
los maestros y estudiantes y responde las siguientes interrogantes:

“¢Para que? Formar a los estudiantes,

¢qué? Mejora profesional necesita el profesorado,

¢qué? Hemos de ensefiar y qué implica la actualizacién del saber,
¢quiénes? Son nuestros estudiantes,

¢cémo? Aprenden y como lo haremos, y

¢con qué medios? recursos, instrumentos realizaremos la tarea de ensefiar™*®

Por tanto, a la vista de lo anterior, podemos apuntar que la Didactica es la ciencia de
la educacion gue estudia e interviene en el proceso de ensefianza-aprendizaje con el
fin de conseguir la formacidn intelectual del educando.

Presento el siguiente cuadro, como resumen de la Didactica.

Gréfico N° 3. Preguntas de la Didactica

{QUEES? — CIENCIA

UBICACION ¢DONDE ESTA

Sooe EN LA EDUCACION

. J/

: . " QUE ESTUDIA E INTERVIEN EN |
¢DE Q'Jf — EL PROCESO DE ENSENANZA-
TRATA? APRENDIZAJE

éPARA QUE . CONELFIN DE OBTENER LA
SIRVE? FORMACION INTELECTUAL

Fuente: el Autor

¥ MEDINA, Antonio y SALVADOR, Francisco. Op. cit. p.7
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Dado que la didactica hace referencia a los procedimientos y técnicas de ensefar
aplicables en todas las disciplinas o en materias especificas, se le ha diferenciado en

Didactica General y Didactica Especifica o Especial.

Didactica General: se ocupa de los principios generales y normas para dirigir el

proceso de ensefianza-aprendizaje hacia los objetivos educativos.

Estudia los elementos comunes a la ensefianza en cualquier situacion ofreciendo una

visién de conjunto.

También ofrece modelos descriptivos, explicativos e interpretativos generales
aplicables la ensefianza de cualquier materia y en cualquiera de las etapas o de los
ambitos educativos. Aunque debe partir de realidades concretas, su funcion no es la
aplicacion inmediata a la ensefianza de una asignatura o a una edad determinada. “Se
preocupa mas bien de analizar criticamente las grandes corrientes del pensamiento

didéctico y las tendencias predominantes en la ensefianza contemporanea™*

La didactica general, estd destinada al estudio de todos los principios y técnicas

validas para la ensefianza de cualquier materia o disciplina.

“La didactica general estudia el problema de la ensefianza de modo general, sin las
especificaciones que varian de una disciplina a otra. Procura ver la ensefianza como
un todo, estudidndola en sus condiciones mas generales, con el fin de iniciar
procedimientos aplicables en todas las disciplinas y que den mayor eficiencia a lo

5 51
que se ensefna” >

“La didactica general es el estudio del conjunto de recursos técnicos que tienen por
finalidad dirigir el aprendizaje del alumno, con el objeto de llevarle a alcanzar un
estado de madurez que le permita encarar la realidad, de manera consciente, eficiente

y responsable, para actuar en ella como ciudadano participante y responsable.”*®

“MALLART, Juan. Op. cit. p. 12

> TORRES, Hernéany GIRON, Delia, Op. Cit. p. 12

® NERECI, Imideo, Hacia Una Didactica General Dindmica, 10ma. Edicién, Argentina, Editorial.
Kapeluz, 1973. Pag. 10
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Le adjudican a la didactica general un carécter aplicativo, eminentemente préctico,
aunque no excluyen que tenga también un caracter tedrico especulativo, pero su
practicidad es su principal razon de ser: “La didactica es la rama de la pedagogia que
se ocupa de orientar la accion educadora sistematica como la direccion total del

17 es decir, que abarca el estudio de los métodos de ensefianza y los

aprendizaje
recursos que ha de aplicar el educador o educadora para estimular positivamente el

aprendizaje y la formacidn integral y armonica de las y los educandos.

"La didactica general plantea las cuestiones generales de toda la ensefianza comunes
a todas las materias, intenta exponer los principios o postulados que en todas las

asignaturas se presentan y que ha de ser objeto de consideraciones fundamentales"*®

"La didactica general es la disciplina pedagdgica de carécter practico y normativo
que tiene por objeto especifico la técnica de la ensefianza, esto es, la técnica de

incentivar y de orientar eficazmente a sus alumnos y alumnas en el aprendizaje"*®

En conclusion a la Didactica General le corresponde el conjunto de conocimientos
didacticos aplicables a todo sujeto, mientras la didactica especial es todo el trabajo
docente y métodos aplicados a cada una de las disciplinas o artes humanas que se

pueden considerar.
La Didactica General se refiere al estudio de los principios generales y técnicas

aplicables a todas las disciplinas.

2.1.1. OBJETIVOS DE LA DIDACTICA

De acuerdo con el planteamiento de Imideo Nérici, los principales objetivos de la

didActica son:

= Llevar a cabo los propositos de la educacion.

Y TORRES, Hernany GIRON, Delia. Op. Cit. p. 12
8 |dem., p. 12
9 |dem., p. 13
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Hacer el proceso de ensefianza- aprendizaje mas eficaz.

Aplicar los nuevos conocimientos provenientes de la biologia, la psicologia,
la sociologia y la filosofia que puedan hacer la ensefianza mas consecuente y

coherente.

Orientar la ensefianza de acuerdo con la edad evolutiva del alumno y alumna
para ayudarles a desarrollarse y realizarse plenamente, en funcioén de sus

esfuerzos de aprendizaje.

Adecuar la ensefianza y el aprendizaje, a las posibilidades y necesidades del

alumnado.

Inspirar las actividades escolares en la realidad y ayudar al alumno a percibir
el fendbmeno del aprendizaje como un todo, y no como algo artificialmente

dividido en fragmentos.

Guiar la organizacion de las tareas escolares para evitar pérdidas de tiempo y

esfuerzos indtiles.

Orientar el planeamiento de actividades de aprendizaje de manera que haya
progreso, continuidad y unidad, para que los objetivos de la educacion sean

suficientemente logrados.

Hacer que la ensefianza se adecue a la realidad y a las posibilidades del o la
estudiante y de la sociedad.

Llevar a cabo un apropiado acompafiamiento y un control consciente del

aprendizaje, con el fin de que pueda haber oportunas rectificaciones o

recuperaciones del aprendizaje.
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2.1.2.0BJETO DE ESTUDIO Y DE INTERVENCION DE LA DIDACTICA:
EL PROCESO DE ENSENANZA - APRENDIZAJE

Toda ciencia tiene un objeto de estudio material y un objeto formal El objeto
material de la Didactica es el estudio del proceso de ensefianza-aprendizaje. Y su
objeto formal consiste en la prescripcion de métodos y estrategias eficaces para

desarrollar el proceso mencionado.

2.1.2.1. ENSENANZA

Ensefiar es un acto mas complejo que lo generalmente se cree y es tan antiguo como

la misma humanidad.

Etimoldgicamente ensefiar proviene del latin “IN-SIGNARE: sefialar hacia, mostrar
algo que se desconoce, poner algo "in signo™. Significa comunicar un saber mediante

la utilizacién de un sistema de signos o de simbolos™?

Citando lo anterior ensefiar seria mostrar algo a alguien para que se apropie
intelectualmente de ello. Tiene un significado muy préximo al de aprendizaje. Se
necesitan mutuamente ambos. En inglés LERNEN significa al mismo tiempo learn y
teach, que es igual a aprender y ensefiar y también pasa igual en ruso y en francés

donde APPRENDRE equivale a ensefiar y también a aprender.

Algunos autores definen la ensefianza como el proceso mediante el cual se
comunican o transmiten conocimientos especiales o generales sobre una materia.
Este concepto es mas restringido que el de educacion, ya que ésta tiene por objeto la
formacion integral de la persona humana, mientras que la ensefianza se limita a
transmitir, por medios diversos, determinados conocimientos. En este sentido la

educacion comprende la ensefianza propiamente dicha.

% MALLART, Juan. Op. Cit. p. 16
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Otros definen a la ensefianza como aquella accién que tiene por objeto estimular y
dirigir la actividad mental, fisica, y social del alumno, de tal forma que sus conductas
se vean modificadas positivamente, esto es se logre el cambio y la superacion en sus

formas de pensar, sentir y hacer.

Segun el diccionario de la Real Academia Espafiola, la ensefianza es comunicacion
de conocimientos, habilidades, ideas y experiencias. Sistema o método que sirve para
ensefar y aprender. Conjunto de conocimientos, medios, personas y actividades que

hacen posible la educacion.

La ensefianza es la actividad humana intencional que aplica el curriculum y tiene por
objeto el acto didactico. Consta de la ejecucidn de estrategias preparadas para la
consecucion de las metas planificadas, pero se cuenta con un grado de
indeterminacion muy importante puesto que intervienen intenciones, aspiraciones,
creencias, elementos culturales y contextuales en definitiva. Esta actividad se basa en
la influencia de unas personas sobre otras. “Ensefiar es hacer que el alumno aprenda,

es dirigir el proceso de aprendizaje?.

A continuacién un resumen de los seis sentidos en los que se da la ensefianza segun

Juan Mallart en su tratado sobre didactica:

a. En sentido originario, significa mostrar algo a alguien. En este sentido

general, o coloquial, ensefiar equivale a transmitir conocimientos o instruir.

b. Como logro o adquisicién de aprendizajes. Desde el punto de vista del
discente que aprende, ensefiar es a aprender cOmo vender es a comprar.
Desde este punto de vista, la ensefianza no se considera completa mas que si
consigue su objetivo de lograr el aprendizaje.

Se ha definido como la actividad intencional disefiada para provocar el
aprendizaje de los estudiantes, y como arte y técnica que orienta el
aprendizaje para conseguir metas positivas. Asi, se puede decir que la

“1dem., p. 17
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ensefianza es el proceso de organizacion de las experiencias de aprendizaje de

los estudiantes.

c. Como actividad intencional, destaca la intencion; méas aun que el éxito
obtenido. Se puede no conseguir el maximo rendimiento, pero la ensefianza
sera igualmente un proceso intencional con algin objetivo previsto,

anticipando las conductas que se daran mas tarde.

d. Como actividad normativa, la ensefianza guia la accion tanto desde el punto
de vista técnico para conseguir los fines y objetivos didacticos, como desde el

punto de vista ético.

e. Como actividad interactiva tiene un caracter relacional o comunicativo, que
produce en una institucion (marco de actuacion, espacio y tiempo prefijados).
En la familia se da una socializacién primaria, no intencional, no consciente,
mientras que en la escuela se da una socializacidon secundaria, intencional y

consciente.

f. Como actividad reflexiva, se opone a la repeticion rutinaria de actos

mecanicos.

En sintesis, y citando a Blacio, ensefiar es incentivar y orientar con técnicas
apropiadas el proceso de aprendizaje de los alumnos. Es encaminarlos hacia los
habitos de aprendizaje auténtico, que los acompafard a través de la vida y les
permitira comprender y enfrentar, con mayor eficacia, las realidades y los problemas

de la vida en sociedad.

2.1.2.2. APRENDIZAJE

“El aprendizaje se deriva del latin (apprehendere): tomar conocimiento de, adquirir,

retener. El aprendizaje es la accion de tomar posesion de algo al comportamiento del

individuo”?.

2 BLACIO, Galo, Didactica General, Universidad Particular de Loja, Loja, Ecuador. 1996. p.176
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Es decir, cuando hay aprendizaje se trata de hacer propios los contenidos que se
ensefian en el acto didactico. Es la actividad que corresponde al educando, la version
o la otra cara de la moneda de la ensefianza, su resultado en el caso de obtener éxito

en el proceso.

Aprendizaje es el proceso mediante el cual se origina o se modifica un
comportamiento o se adquiere un conocimiento de una forma mas o menos
permanente, también implica la pérdida de una conducta que no es adecuada, es decir

tan importante es dar respuestas adecuadas como inhibir la que no es tan adecuada.

El aprendizaje es una de las funciones mentales mas importantes del ser humano,
basados en la Didactica, consiste de manera general en la adquisicion conocimiento a
partir de determinada informacion percibida.

La tarea didactica ya no consiste s6lo en ensefiar, sino en crear las condiciones para
que los estudiantes aprendan. “Y, ;qué entendemos por aprender? Entendemos que
es realizar un proceso en el que tiene lugar un cambio o modificacion de la conducta,
persistente, normalmente positivo para el organismo y como consecuencia de algin

agente exterior a la persona que aprende”23

En la escuela, los aprendizajes son consecuencia ldgica del acto didactico, "la accion
intencional de la persona del maestro en el momento en que se establece una relacion
bipolar activa, que se actualiza en un proceso dialéctico personal, que comienza con
el estimulo magistral transeunte (ensefianza) para terminar en la respuesta inmanente

asimiladora de una verdad (aprendizaje) por parte del alumno™?,

Pero no olvidemos que también se aprende —y no poco- fuera de la escuela. Y aun
en ella, debido a factores no controlados, es decir siempre estamos en un constante

aprendizaje.

% MALLART, Juan. Op. Cit. p. 18
| dem., p. 18
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2.1.2.3. ;COMO SE PRODUCE EL APRENDIZAJE?

El aprendizaje se produce en el cerebro, de manera asombrosa y tan perfecta.

“El cerebro es como un disco duro de un ordenador o, mejor dicho, el disco duro de
un ordenador, pretende ser una imitacion de lo que es el cerebro. El cerebro es la sala
de méaquinas del ser humano desde la cual dirige, organiza, controla todo lo que hace

y ocurre a su alrededor”®.

El cerebro es el érgano mas complejo de la naturaleza humana: dispone de mas de
100 billones de células conectadas entre si, lo que hace que su potencial sea
incalculable. De todas formas, es importante saber que, nada méas nacer, se empieza a
perder parte de esas células. Sin embargo, aunque se perdieran muchos millones, el

cerebro seguiria funcionado correctamente a lo largo de la vida.

Otra caracteristica del cerebro es que, a pesar de que trabaja como un todo y participa
en cualquier actividad de la persona, en él se diferencian dos partes o hemisferios que

asumen funciones prioritarias distintas.

Los dos hemisferios, por separado y conjuntamente, son importantes para el
aprendizaje, de ahi que no se deba potenciar sélo uno de ellos sino que es necesario

un desarrollo integral y global de ambos.

Aunque cada hemisferio asume funciones prioritariamente distintas, muchas de las
actividades que realizamos requieren del uso de ambos hemisferios a la vez. Por
ejemplo, recordar una cancion exige recurrir a la lirica, que se localiza en el
hemisferio izquierdo, y al tono que se localiza en el derecho. Recordar a una persona
supone recordar su cara, que se almacena en el hemisferio derecho, y su nombre, que

se guarda en el izquierdo.

% Master Biblioteca Practica de Comunicacion. Tomo 2. Aprendizaje. Editorial OCEANO. México,
2001.p. 15
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2.1.2.3.1. Las Funciones de los Hemisferios del Cerebro

El cerebro esta formado por dos hemisferios izquierdo y derecho, cada uno cumple

funciones especificas, como se muestra en la siguiente tabla.

Tabla N° 4 Funciones de los Hemisferios

Hemisferio Izquierdo

Estilo de pensamiento légico
Secuencias

Logica

Analisis

NUmeros
Canciones
Lenguaje

Nombres

Sentido del tiempo
Razonamiento
Férmulas quimicas
Lirica

Hemisferio Derecho

Estilo de pensamiento
(perceptivo).

Vision global

Metéforas

Sintesis

Imagen

Color

Tono y ritmo

Algunas facetas del lenguaje
Intuicion

Emociones

Imaginacion
Reconocimiento de modelos
Habilidades viso-especiales

Fuente: El autor

Aparte de la asignacion de funciones a cada hemisferio, el cerebro también se puede

analizar de arriba abajo, localizandose tres areas de actividad.

Grafico N° 4 Partes del Cerebro

Fuente: Master Biblioteca Préctica de Comunicacion. Tomo 2. Aprendizaje, 2001
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Para aprender se necesita simultdneamente “del lenguaje, de las emociones y un
poco de adrenalina, sin la cual es dificil concentrarse y evitar las distracciones, es

decir, hace falta utilizar las tres areas cerebrales al mismo tiempo™?°

A continuacién detallo de manera general las areas del cerebro necesarias para que
se den los aprendizajes.

1. El neocortex

Este espacio del cerebro es lo que vulgarmente se conoce como la masa gris.
Controla los procesos intelectuales, tales como lenguaje, pensamiento y manejo de

ndameros.

2. El sistema limbico

Se localiza en el centro del cerebro y consta de un nimero de 6rganos que controlan
funciones como las emociones, el placer, el romance y la inmunidad a las

enfermedades.

3. El tronco cerebral

Esta situado en la base de la cabeza y controla los instintos y respuestas de
supervivencia. Produce la adrenalina y activa los recursos para escapar de los

peligros.

2.1.2.4. PROCESO DE ENSENANZA- APRENDIZAJE

La calidad de la educacion depende, en gran medida, de la formacion docente y de

como dirige y orienta el proceso de ensefianza - aprendizaje.

% Master Biblioteca Practica de Comunicacion. Op. Cit. p.16
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La ensefianza y el aprendizaje estan en relacion, aunque no causal, la ensefianza

dirige el aprendizaje, no son dos momentos, es uno solo.

Cuando hablamos de ensefianza — aprendizaje, no hablamos de un proceso pasivo,
basado en la mera transmision y receptividad; por el contrario es un proceso
eminentemente operativo, en el cual se cumple un papel fundamental la atencion, el
empefio, el dominio del saber, el esfuerzo del profesor y del alumno, donde los deben
identificar, analizar, profundizar y reelaborar el conocimiento e incorporarlo en su

contexto mental.

En este proceso intervienen el profesor y el alumno pero la ensefianza del profesor y
el aprendizaje del alumno, no son independientes, mas bien, son actividades

correlativas y complementarias, con un proposito comun y unificador.

Con base en lo anterior, el proceso de ensefianza — aprendizaje es el conjunto de
pasos sistematicamente ordenados que tienen como propdsito brindar los
instrumentos tedricos practicos que le permitiran al ser humano desarrollar y
perfeccionar habitos, actitudes , aptitudes y conocimientos que se apliquen en el
desempefio eficiente en sus actividades diarias.

La enseflanza — aprendizaje “es la accion que tiene por objeto estimular y dirigir la
actividad mental, fisica y social del alumno, de tal forma que sus conductas se vean
modificadas positivamente; esto es, que logre el cambio y la superacién en sus

formas de pensar , sentir y hacer”’.

Desde la perspectiva cognitiva la ensefianza y el aprendizaje van enlazados y este
ultimo es un proceso de construccion interna, como lo muestran los siguientes
enfoques: el Aprendizaje Significativo, Resoluciéon de Problemas, Cambio

Conceptual vy el desarrollo de las Inteligencias Multiples.

2"\VAZQUEZ, Francisco. Modernas Estrategias para la Ensefianza, México. 2006, p. 216
38



2.1.2.5. ELEMENTOS COMPONENTES DEL ACTO DIDACTICO

Los elementos principales del acto didactico estan presentados en la siguiente tabla,

tomando en cuenta el Enfoque Tradicional y el enfoque de la Didactica Moderna.

Tabla N° 5 Elementos del Acto Didactico

Didactica tradicional didéactico Didactica moderna

¢A quién se ensefia? Estudiante ¢Quién aprende?

¢ Quién ensefa? Maestro ¢Con quién aprende el

¢Por que se ensefia? Objetivos alumno?

¢ Qué se ensefia? Contenidos ¢Para qué aprende el alumno?

¢Como se ensefia? Metodologia ¢Qué aprende el alumno?

Recursos didacticos ¢Coémo aprende el alumno?
Prerrequisitos ¢Con qué material didactico?
Vida del aula ¢Desde qué condiciones?
SEIIEE o] gL i En qué ambiente?
¢(Qué, como y por qué

evaluar?

Fuente: Juan Mallart, Didactica: concepto, objeto y finalidad, 2012.
2.1.3.FINALIDADES DE LA DIDACTICA

La Didactica presenta una doble finalidad. La primera finalidad, como ciencia
descriptivo-explicativa, representa una dimension teorica. La segunda, como ciencia
normativa, es su aspecto practico aplicado y consiste en la elaboracion de propuestas
para la accion. La teoria y la practica se necesitan mutuamente en el caso de la

Didactica, no se las puede separar.

2.1.3.1.FINALIDAD TEORICA

Como todas las ciencias, trata de adquirir y aumentar el conocimiento cierto, aquello
que sabemos sobre su objeto de estudio, que es el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Trata de describirlo mejor y de explicarlo e incluso interpretarlo. Para la
interpretacion, sin embargo, también habra que distanciarse, reflexionar sobre las
causas de los hechos y tratar de establecer, cuando se pueda, generalizaciones,

aunque esto ultimo no es nada facil.

2.1.3.2.FINALIDAD PRACTICA

La didactica tiene que regular, dirigir en la practica el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Se trata de elaborar propuestas de accidn, intervenir para transformar la
realidad. Es una dimension eminentemente practica y normativa. Lo cual no quiere
decir que las decisiones no deban estar fundamentadas en criterios cientificos, sino
mas bien que las propuestas para la accion deben ser realistas y adaptadas a cada

situacion determinada, posiblemente irrepetible.

Se trata de intervenir para dirigir procesos, mejorar condiciones de aprendizaje,
solucionar problemas, obtener la formacion, la instruccién formativa en la linea de
conseguir la educacion global, el desarrollo de facultades.

“Como finalidad préctica, en definitiva, se trata de intervenir en el proceso para

provocar en el alumnado su formacioén intelectual” 8

Esta formacién debe comprender de forma indisoluble dos aspectos. El primero, la
integracién de una cultura concreta. Y el segundo, el desarrollo cognitivo individual
necesario para poder progresar en el aprendizaje de conceptos, procedimientos y
actitudes. Sobre todo en el aprendizaje procedimientos o algoritmos para obtener el
deuteroaprendizaje, es decir: para aprender a aprender. Se trata de la formacion de las
estructuras cognitivas y del perfeccionamiento de las funciones mentales superiores.
Destacando entre las estrategias cognitivas la comprension, memoria, clasificacion,
solucion de problemas, flexibilidad, andlisis, sintesis, toma de decisiones,

pensamiento critico, creatividad, entre otros.

En la finalidad practica se trata de ensefiar a utilizar consciente e inteligentemente las

posibilidades de cada uno en su propio aprendizaje.

% MALLART, Juan. Op. Cit. p. 25
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2.2. MODELOS DE DIDACTICA

El modelo didactico “selecciona los elementos basicos de la realidad del proceso de
ensefianza- aprendizaje y se basa en una teoria que debe ser comprobada en la

practica®.

Un modelo sirve para explicar el proceso de ensefianza —aprendizaje, facilitar su
analisis, mostrar las funciones de cada uno de los elementos y guiar la accion.

Presento a través del siguiente organizador grafico un resumen de los principales

modelos didacticos.

Grafico N° 5 Modelos Didacticos

MODELOS DIDACTICOS

TRADICIONAL [ TECNOLOGICO CONSTRUCTIVO
COMUNICATIVO COLABORATIVO

Fuente: El Autor

2 http://www.slideshare.net/vinyetyang/teoras-y-modelos-de-didctica-2
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2.3. DIDACTICA DE LA MATEMATICA

La Didactica de la Matematica es una Didactica Especifica, la Didactica se
subdivide en Didactica Especial o Especifica, la misma que trata de la aplicacién de
las normas didacticas generales al campo concreto de cada disciplina o materia de
estudio, estudia los métodos especificos de cada materia: Didactica del Lenguaje, de
la Matematica, de las Ciencias Sociales o Naturales, de la Expresion Plastica, de la

Educacion Fisica entre otras.

A la Didactica se la define como la disciplina que se interesa en los disefios de
aprendizaje, su eventual buen éxito para intervenir en el sistema educativo con
fundamento; a la Didactica de Matematica se la define como el conjunto sistemético
de principios, normas, recursos, métodos y procedimientos especificos que todo
docente debe conocer y saber aplicar para orientar con seguridad a sus estudiantes en
el aprendizaje de la matematica y en la adquisicion de habilidades y destrezas con
criterio de desempefio que garanticen la construccién de un saber vivo por parte de

los aprendices.

La didactica de la Matematica se la concibe también como una “disciplina
pedagogica practica y formativa que permite el tratamiento de la ensefianza-
aprendizaje de matematica en forma clara, dindamica y funcional, mediante métodos,

técnicas procedimientos y recursos usados de manera consciente y responsable”*°

La didactica de la Matematica es “una disciplina pedagdgica, practica y formativa,
que se fundamenta en la filosofia, psicologia, y sociologia para elaborar el
aprendizaje en forma significativa y funcional; a través de métodos, tecnicas,

procedimientos, y recursos” **

“La Didactica es la ciencia del estudio y de la ayuda al estudio de la Matematica. Su
objetivo es llegar a describir y caracterizar los procesos de estudio para proponer

explicaciones y dar respuestas solidas a las dificultades con que se encuentran

30 PONCE, Carmen y otros. Didactica Matematica. MC Producciones, Quito, Ecuador, 2003. p. 5
1 PEREZ, Alipio. Didactica de la Matemética. Editorial: CODEU, Quito, Ecuador, 2007. p. 13
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todos aquellos (estudiantes, profesores, padres, profesionales, etc.) que estudian

matematica 0 ayudan a otros a estudiar matematica”**

2.3.1. IMPORTANCIA DE LA DIDACTICA MATEMATICA
La didactica de matematica es importante por las siguientes razones:

a. Desarrolla las estructuras mentales, mediante la adquisicion de conceptos
bésicos.

b. Permite el domino de destrezas de calculo y razonamiento.

c. Permite que el docente use un vocabulario de facil comprension para el
estudiante pueda comprender.

d. Conlleva a que el docente utilice los recursos adecuados para que el

estudiante analice y resuelve problemas cotidianos.
La ensefianza y el aprendizaje de la matematica debe atender equilibradamente a*:

a. Al establecimiento de destrezas cognitivas de caracter general, que pueden
ser utilizadas en el desarrollo de vida.

b. A su aplicacion funcional, posibilitando que los estudiantes valoren y
apliguen sus conocimientos matematicos fuera del ambito escolar, en
situaciones de la vida cotidiana.

c. A su valor instrumental, creciente a medida que el estudiante progresa hacia
tramos superiores de la educacion, y en la medida en que la matemaética

conlleva al conocimiento cientifico.

La importancia de la didactica de Matematica se presenta por ser ella vehiculo que
permite un mayor alcance del saber, por orientar la ensefianza de un conocimiento
especifico y por crear estrategias basicas y fundamentales conducentes a una mejor

aprehension del conocimiento y destrezas.

%2 http://www.mendomatica.mendoza.edu.ar/nro22/Temas_de_Didactica_Programas_22.pdf
%*GODINO, Juan y otros. Didactica de las Matematicas. Facultad de Ciencias de la Educacién de la
Universidad de Granada, 2004. p. 95
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2.3.2.0BJETIVOS PARA LA ENSENANZA - APRENDIZAJE DE
MATEMATICA

La educacion apunta a desarrollar integramente a los educandos, de igual manera la
ensefianza — aprendizaje de la matematica quiere lograr un aprendizaje productivo y
significativo, con el nuevo enfoque que plantea la Actualizacion Curricular, ya no se
ve la ensefianza de la Matematica como una transmision de conocimientos pues los
educandos no necesitan ser transmisores de informacion, “sino entrenadores del
pensamiento que les brinden estrategias para desarrollar su pensamiento logico,

critico, lateral y creativo.”*

Los objetivos para la ensefianza — aprendizaje de Matematica son los siguientes:

» La matematica nos aporta las capacidades herramientas y estrategias para

saber resolver problemas

El conjunto de conocimientos sean estos: conceptos, fenémenos, hechos,
principios, leyes, etc. que debe poseer una persona para poder enfrentar y
resolver los innumerables problemas dela vida cotidiana.

Se debe tener en cuenta qué debe saber el estudiante para que pueda aplicarlo
en la solucion de problemas, y brindarle problemas que le sean dutiles y

necesarios para el futuro.

= La Matematica es una herramienta para desarrollar el pensamiento

Las caracteristicas de ésta area hacen que los estudiantes ejerciten el
pensamiento, ya sea en la concentracion al realizar ejercicios y luego tratando

de encontrar nuevos caminos para aplicar sus conocimientos.

Para facilitar la adquisicion y comprension del conocimiento se debe pensar

analitica y sistematicamente, esto ayuda a pasar de la etapa del pensamiento

% LASSO, Maria Eugenia, Guia de Aplicacién del Documento de Actualizacién y Fortalecimiento
Curricular Ecuatoriano 2010, Grupo Editorial NORMA, Quito, Ecuador. p. 77-78
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2.4.

concreto a la etapa de un pensamiento l6gico, creciendo en la abstraccion,

preparando al estudiante s para ejercer el pensamiento critico.

El pensamiento critico implica pensar por uno mismo y no aceptar sin
reflexionar lo que otros dicen. “Este pensamiento implica comparar una nueva
informacion con los conocimientos previos, luego probar y si estd de acuerdo
confirmar y si no es asi negar, a partir de lo cual mantendria, consolidaria
ampliaria o revolucionaria su marco conceptual, pero para aquello requiere

que el docente motive y permita reflexionar’™*

La Matematica permite la comunicacion

Ayuda a construir vinculos entre las representaciones fisicas o concretas,
gréficas, simbolicas verbales y mentales de las ideas matematicas ademas
vinculos entre las nociones informarles e intuitivas y el lenguaje abstracto y

simbélico de la matematica.

La Matematica, por su esencia, genera las posibilidades para desarrollar

y potenciar valores

El sistema educativo tiene un caracter holistico.
Los docentes deben tener en cuenta que es e ejemplo y que sus acciones son
seguidas por lo estudiantes, por lo tanto cuando se trata de matematica de

debe trabajar con los ejes transversales.

PROCESOS DIDACTICOS DE ENSENANZA - APRENDIZAJE DE LA
MATEMATICA

Los procesos didacticos de ensefianza - aprendizaje de la matematica son las

secuencias de acciones organizadas Y sistematizadas que van simultaneamente

provocando cambios conceptuales, procedimentales vy actitudinales en los

% PEREZ, Alipio. Op. Cit. p. 21
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educandos. Son todos los meétodos, técnicas, procedimientos y la utilizacion de

recursos para la realizacion del Proceso Ensefianza — Aprendizaje.

2.4.1.FASES PARA EL APRENDIZAJE DE MATEMATICA

El proceso de ensefianza- aprendizaje de los conceptos matematicos atraviesa por
varias fases planteadas en la Recomendacion Metodologica para el Desarrollo de
Destrezas y la Ensefianza - Aprendizaje de Contenidos del area de Matematica, de
la Reforma Curricular para la Educacién Basica de 1996, que dice “el aprendizaje de
la matematica se realizard basandose en las etapas: concreta, grafica, simbdlica y

complementaria (ejercitacion y aplicaciones)”*

2.4.1.1.FASE CONCRETA

Es aquella en la que el aprendizaje se fundamenta en la manipulacion del material

concreto y objetivo y en la experimentacion para resolver problemas.

En esta fase el estudiante puede relacionar, comparar, medir, contar, clasificar,

discriminar y generalizar.

Es importante tener en cuenta que el material concreto es un recurso, un medio de
comunicacion mas accesible, que la palabra y la manipulacion ayudara a obtener el
conocimiento fisico, ahi se debe precisar actividades dirigidas para desarrollar el

pensamiento ldgico.

Material concreto: se refiere no solo a lo que se manipula sino también a todo lo
que tenga sentido y significacion: recursos didacticos, esquematizaciones, dibujos,
carteles, retratos, noticias periodisticas, excursiones, experiencias, vivencias, son

medios que favorecen el aspecto concreto del aprendizaje.

%6 Reforma Curricular Consensuada de 1996 para la Educacion Basica, Ministerio de Educacion y
Cultura, Quito, Ecuador, 1998. p. 75
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2.4.1.2.FASE GRAFICA

Es la representacion de lo concreto en diagramas, tablas, operaciones y las
relaciones utilizando laminas, carteles, pizarra proyecciones, con la finalidad de que

el estudiante comience el proceso de abstraccion.

En esta fase los estudiantes deberan traducir mediante representaciones gréaficas las

situaciones vividas; elaborando asi los conceptos.

2.4.1.3.FASE SIMBOLICA

Es la representacion de los graficos elaborados, mediante simbolos signos,
operadores y conectores matematicos, con lo que se culmina el proceso de
abstraccion; es decir el estudiante interioriza los contenidos cientificos empleando el

lenguaje matematico y sus simbolos en operaciones y relaciones.

En esta etapa o fase simbdlica:

= Se introducen los simbolos matematicos.
= Se incluye los operadores y conectores.

= Se relaciona nimeros y signos.

Es importante tener en cuenta que las ideas abstractas no Ilegan por si solas, ni a
través de lo que se dice, sino a través de operaciones que se realizan con objetos y

gue se interiorizan para mas adelante llegar a operaciones mentales.

2.4.1.4.FASE DE APLICACION

A esta etapa o fase también se la conoce como Complementaria, se refiere a la
aplicacion de lo aprendido, en nuevas situaciones, en la solucion a problemas

planteados, o0 en ejercicios para reafirmar el conocimiento.

47



En esta etapa los estudiantes deben disponer libremente del material concreto para
resolver situaciones planteadas.
En sintesis las fases para el aprendizaje de la matematica las resumo en el siguiente

gréfico.

Grafico N° 6 Fases para el Aprendizaje de Matematica

Aplicacién

eInteriorizacién
a través de los
simbolos

eConstruccion
de
conocimientos

eConsolidacion
por medio de
la ejercitacidn

eElaboracién de
conceptos

Concreta Simbolica

Fuente: El Autor

2.4.2. METODOS Y TECNICAS PARA EL PROCESO DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

Tanto los métodos como las técnicas son fundamentales en la ensefianza- aprendizaje
de todas las areas, dentro de ellas la Matematica y deben estar, lo mas préximo que

sea posible, a la manera de aprender de los estudiantes.

El proceso de ensefianza- aprendizaje de cada area o asignatura, en nuestro caso en la
matematica requiere métodos y técnicas especificos que promuevan en los y las
estudiantes la participacién activa, cooperativa, critica y autdbnoma, en los trabajos
propuestos para la clase.

En tal sentido, los métodos y técnicas no se basan el simple oir, escribir y repetir,
sino que buscan que “los estudiantes sean participes, artifices y protagonistas de su

. .. . , . 37
propio aprendizaje; que vivan lo que estan haciendo™".

¥ TORRES H. y GIRON Delia. Op. Cit. p 51.
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2.4.2.1. METODOS PARA EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE
DE LA MATEMATICA

“Meétodo es una palabra que proviene del término griego methodos (“‘camino” 0
“via”) y que se refiere al medio utilizado para llegar a un fin. Su significado original

sefiala el camino que conduce a un lugar”*®

Los métodos son muy importantes en el proceso de planificacion, disefio, evaluacion
y sistematizacién de procesos ordenados y coherentes, que tengan una secuencia
l6gica acumulativa y que den por resultados una transformacion cualitativa de la
situacion de la cual se partid; por esa razén son muy importantes en el proceso
educativo, por cuanto nos orientan, muestran el camino, el sendero a seguir, nos

permiten trazar un rumbo en busca de un objetivo, una meta, una finalidad o un fin.

Todo en la vida obedece a un método, la misma vida es un camino, un método
natural, asi por ejemplo, el aprender a caminar requiere de unas etapas 0 pasos
naturales que forman parte de un método, el crecer, el madurar, también son parte del

proceso del camino de la vida.

En muchas actividades cotidianas se habla de los métodos. Por ejemplo, hay métodos
para aprender a hablar un idioma; existen métodos para vender y comercializar un
producto; hay métodos cientificos y didacticos; a su vez los métodos requieren de

técnicas especificas y procedimientos o pasos para su realizacion.

Con mayor razon en educacion hablamos de métodos cientificos y de métodos
didacticos, siendo de nuestro mayor interés dado las condiciones pedagdgicas, los de
caracter didactico que son propios de nuestro quehacer docente y en nuestro proyecto
pondremos mayor énfasis en los métodos para ensefiar la matematica especialmente
en el método del Ciclo del Aprendizaje que serd la base metodoldgica para el
desarrollo del software educativo “MI MUNDO MATEMATICO”, creado y
disefiado para desarrollar las destrezas con criterio de desempefio de quinto afio de

basica.

% http://definicion.de/metodo/
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2.42.1.1. METODO DEDUCTIVO

Este método va desde lo general a lo particular se presenta definiciones, leyes, reglas

principios conceptos, enunciados, formulas.

Este método se utiliza cuando se comprueba por deduccién la respuesta de una

situacion.

Tabla N° 6 Etapas y estrategias del Método Deductivo

ETAPAS | ESTRATEGIAS

1. Enunciacioén:
-Planteamiento y visualizacion de la ley

Expresa la ley, el principio, el
concepto, la definicibn o la 0 problema matematico.
afirmacion

2. Comprobacion:
Examina lo presentado para obtener
soluciones demostracion

por 0

razonamiento.

-Andlisis de los elementos de la ley o
problema
-Operacién matematica.

-Observacion de los resultados.

3. Aplicacion:
Aplica los conocimientos adquiridos

a cosas particulares o concretas

-Constatar que los resultados sean

correctos en cada situacion.

-Relacionar el proceso con otros
conocidos.
-Ejecutar  situaciones  similares en

situaciones especificas.

Fuente: César Villarroel, Planificacion Didactica por Bloques Curriculares, 2011. Adaptado por
el autor.

50



2.42.1.2. METODO INDUCTIVO

Va de lo particular a lo general, parte de los casos conocidos o concretos parta llegar

a generalizar, a la construccion y reconstruccion de aprendizajes.

Tabla N° 7 Etapas y Estrategias del Método Inductivo

ETAPAS | ESTRATEGIAS

1. Observacion: - Detectar la situacion problemaética.
Capta los hechos, caracteristicas, | - Describir la situacion matematica.
fendmenos de los objetos a traves de los | - Plantear tentativas de solucion.
sentidos

2. Experimentacion: - Manipular y operar con recursos
Examina las propiedades. Realiza didacticos, construir, medir, armar
etc.

operaciones para comprobar fenémenos. ) o .
- Graficar la situacion problematica

3. Comparacion:
Se relacionan los objetos o situaciones de | - Confrontar y cotejar los resultados y

estudio, elementos matematicos.

4. Abstraccion:

Destaca las cualidades comunes de las | - Separa las caracteristicas esenciales
situaciones, transformandoles en
expresiones  matematicas. Es la
interiorizacion del conocimiento.

5. Generalizacion:

y comunes de las operaciones

matematicas.

. . - Simbolizar las relaciones
Consiste en formular un principio, una

definicion, una ley, obtener una férmula, | - Establecer definiciones

para luego ser aplicada a situaciones | - Formular la ley que rege a ese

similares. . )
universo determinado.

6. Comprobacion:

Se verifica lo enunciado para obtener | - Verifica la validez de la definicion
conclusiones mediante demostraciones,
razonamientos etc.

7. Aplicacion:
Se pone en practica los conocimientos | - Utiliza la ley en la solucion de
adquiridos a casos concretos o0 a| problemas nuevos.
situaciones especificas.

Fuente: César Villarroel, Planificacion Didactica por Bloques Curriculares, 2011. Adaptado por
el Autor.
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2.4.2.1.3. METODO INDUCTIVO-DEDUCTIVO

Como su nombre lo indica, es un método mixto en el cual la induccion y la

deduccidn se complementan en el proceso de inter-aprendizaje.

Tabla N° 8 Etapas y Estrategias del Método Inductivo - Deductivo

ETAPAS

1. Observacion:
Es la captacion de elementos por medio
de los sentidos. Consiste en poner
atencion sobre los hechos presentados
para destacar caracteristicas importantes.

ESTRATEGIAS ‘
Detectar la situacion problematica.

Examina la situacién problematica

2. Experimentacion:
Consiste en la manipulacién de material
concreto, realizar esquemas, graficos etc.
Constituye la parte dindmica del
aprendizaje de la matemaética.

Manipular y operar con recursos
didacticos, construir, medir, armar
etc.

Reparar, organizar, y observar
operaciones matematicas

experimentales de los elementos
matematicos para establecer semejanzas
y diferencias.

concretas
3. Comparacion: Conectar, analizar, cotejar
Consiste en resolver los resultados resultados y elementos

matematicos.

4. Abstraccion:
Consiste en separar mentalmente algunas
cualidades bésicas comunes de los
objetos matematicos.

Separar caracteristicas comunes

esenciales.

5. Generalizacion:
Es la formulacion de una ley o principio

que rige un nimero

Simbolizar la relacion.

6. Comprobacion:
Consiste en verificar la confiabilidad y
validez de la ley en casos de
experimentos que se puede efectuar por

razonamiento

Utiliza la ley en la solucion de

problemas nuevos.

Fuente: César Villarroel, Planificacion Didactica por Bloques Curriculares, 2011. Adaptado por

el Autor.
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2.4.2.1.4. METODO ANALITICO-SINTETICO
Se relacionan entre si, se complementan el uno con el otro porque la deduccion

utiliza el razonamiento analitico y la deduccion el razonamiento sintético.

Tabla N° 9 Etapas y Estrategias del Método Analitico- Sintético
1. Sincresis 0 percepcion | Adquiere la nocion experimental para dar

global del objeto. una exacta descripcion del objeto o
fendmeno en estudio, interioriza el resultado

de la impresion hecha por los sentidos.

2. Descomposicion Separa las diversas partes de un todo,

tomando en cuenta aspectos similares.

3. Clasificacion Descompone los objetos por partes y coloca
las cosas en un lugar que le corresponda de

acuerdo a una proporcion.

4. Reunién Junta las partes del todo.

5. Relacion Se refiere a un hecho, da a conocer una

situacion, dirige una casa hacia un fin.

Fuente: César Villarroel, Planificacion Didactica por Bloques Curriculares, 2011. Adaptado por
el Autor.

2.4.2.1.5. METODO SOLUCION DE PROBLEMAS

Es otro de los métodos que se utilizan en la ensefianza de la matematica, se refiere

concretamente a orientar y encontrar la solucion a un problema, aplicando
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conocimientos, vinculado con destrezas o habilidades adquiridas por los estudiantes

mediante principios o procesos matematicos.

Este método se aplica con mayor frecuencia en los grados medios y superiores, por
encontrarse los alumnos con un mayor grado de abstraccion.
Existen variedad de esquemas para la resolucién de problemas, que por su similitud

en los términos y pasos, se concluye en los siguientes:

Tabla N° 10 Etapas y Estrategias del Método de Solucién de Problemas

ETAPAS ESTRATEGIAS

1. Enunciacion del problema: | - Planificar y presentar el problema
2. ldentificacion del | - Leer el problema
problema - Interpretar el problema

- ldentificar incdgnitas y jerarquizarlos
- Establecer reacciones

3. Formulacion de
alternativas de solucion . .

- Proponer posibles soluciones.

- Analizar posibles soluciones.

- Realizar calculos aproximados.

- Formular oraciones matematicas

4. Resolucion - Presentar simbolicamente los datos en

operaciones propuestas.

5. Verificacion de soluciones - Examina las soluciones parciales y
totales

- Interpretar el resultado

- Validar procesos y resultados.

- Rectificar  procesos y  soluciones

erroneas.

Fuente: César Villarroel, Planificacion Didactica por Bloques Curriculares, 2011. Adaptado por
el Autor.
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2.4.2.1.6. METODO DE PROYECTOS.

Permite la posibilidad de que el alumno pueda plantarse la solucion y aun la

realizacion de cuestiones o problemas tal como se presentan en la realidad.

Los proyectos deben ser tomados de la realidad, los datos y antecedentes son

obtenidos por los propios estudiantes.

Tabla N° 11 Etapas y Estrategias del Método de Proyectos
ETAPAS | ESTRATEGIAS
1. Descubrimiento de la situacién | - Ve el problemay lleva al tarea

o relacién del proyecto.

2. Definicion y formulacion de | - Formula, viabiliza y establece limites al

proyecto. proyecto

3. Planteamiento y compilacion
de datos - Se estimula a los estudiantes por
medio de preguntas, para que elabore
el plan de trabajo y reflexionen acerca
de las dificultades que encontraran y
como encontrar elementos para su

ejecucion.

4. Ejecucion - El estudiante pone en juego sus

iniciativas.

5. Evaluacion del proyecto - Desarrolla el pensamiento critico sobre
los resultados finales.

Fuente: César Villarroel, Planificacion Didactica por Bloques Curriculares, 2011. Adaptado por
el Autor.
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2.4.2.1.7. METODO DE LABORATORIO.

Permite al alumno realizar actividades en un ambiente que dispone de materiales de
apoyo, aparatos, instrumentos, modelos, formas, siluetas para resolver problemas
planteados dentro de la vida experimental como son : construcciones, trabajos

gréficos, representaciones geométricas, de medida, etc.

Presenta al estudiante actividades en que puede trabajar por si mismo, partiendo del
nivel en que se encuentra y utilizando al méximo su capacidad. EI alumno se vuelve
cientifico porque escoge el material de su agrado, experimenta y comprueba paso a

paso sus descubrimientos.

Tabla N° 12 Etapas y Estrategias del Método de Laboratorio

ETAPAS | ESTRATEGIAS ‘

1. Planteamiento del problema - Observar y seleccionar el problema a
resolverse

2. Recoleccion de informacion - Provee las fuentes de consulta

3. Ejecucion de experiencias - Efectta operaciones encaminadas a
descubrir fenGmenos o principios
cientificos

4. Apreciacion y andlisis de | - Aprueba la labor realizada.

resultados - Valora los trabajos respetando la

verdad cientifica.

5. Comprobacion y ampliacion | - Compara trabajos realizados y repite la

del conocimiento demostracion para confirmar la
verdad.

6. Conclusiones - Da solucién a aspectos que antes

fueron tratados.

- Elabora una ley.

7. Aplicacion - Aprende la ley vy lo transfiere a casos
particulares, en la resolucion de

ejercicios y problemas.

Fuente: César Villarroel, Planificacion Didactica por Bloques Curriculares, 2011. Adaptado por
el Autor.

56



2.42.1.8. METODO HEURISTICO

Este método permite descubrir y redescubrir verdades, nuevos conocimientos,
permitiendo al estudiante poner en juego sus capacidades, sus experiencias,

expectativas e iniciativas para resolver problemas matematicos. Fomenta también

el trabajo en equipo, la investigacion, la discusion, la participacion etc.

Tabla N° 13 Etapas y Estrategias del Método Heuristico

ETAPAS | ESTRATEGIAS

1. Descripcion:
Consiste en observar la realidad y
manifestar una necesidad que se
debe

conocimiento de un contenido

solucionar mediante un

matematico

Conversar sobre situaciones  del
medio

Dirigir la atencion de los estudiantes
hacia particularidades del medio.
Ordenar las observaciones y enunciar

el problema

2. Exploracion experimental:

Mediante interrogantes se

presentan actividades libres vy
dirigidas que permiten obtener

posibles soluciones

Organizar las actividades individuales
0 grupales.
Orientar el trabajo  mediante
interrogantes o guias de trabajo.

Buscar caminos de solucion.

3. Comparacion:
El estudiante relaciona

procedimientos y resultados

mediante un orden ldgico.

Establecer semejanzas y diferencias
entre procesos y resultados.
Codificar los resultados.

Seleccionar procedimientos y
resultados concretos.

4. Abstraccion:

identificar
resultados

Consiste en
procedimientos vy
mentalmente.

Identificar elementos esenciales

5. Generalizacion:

Se formulan conceptos simples y
generales.

Formular juicios generales.

Fuente: César Villarroel, Planificacion Didactica por Bloques Curriculares, 2011. Adaptado por

el Autor.
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2.4.2.1.9. EL CICLO DEL APRENDIZAJE

En nuestro Proyecto trabajaremos con el ciclo del aprendizaje que explicamos a
continuacion: EIl ciclo del Aprendizaje es una propuesta didactica derivada y
fortalecida por las teorias del aprendizaje significativo y constructivista; basada en la
teoria de Piaget y el modelo de aprendizaje propuesto por David Kolb.

Parte de experiencias, ideas Yy conocimientos previos para generar nuevos
aprendizajes, favoreciendo asi al proceso reflexivo, conceptual y procedimental de
los estudiantes.

“El Ciclo de Aprendizaje, conocido también como ERCA resulta ser una estrategia

metodoldgica que planifica una secuencia de actividades.”*

Las actividades o etapas se inician con una etapa exploratoria, la que conlleva la
manipulacion de material concreto, y continua con actividades que facilitan el
desarrollo conceptual a partir de las experiencias recogidas por los alumnos durante
la exploracion. Luego, se desarrollan actividades para aplicar y evaluar la
comprension de esos conceptos.

Dentro de su desarrollo pueden contemplarse algunos métodos y técnicas.

A continuacion se detalla las etapas del ciclo del aprendizaje:

EXPERIENCIA

El estudiante debe interesarse por estudiar cierto tema, concienciarse sobre la
importancia de estudiar ese tema, de tal manera que comience a construir su

aprendizaje sobre lo que ya sabe.

Cimenta una experiencia de aprendizaje que permita respuestas diversas y personales

de los estudiantes. No hay respuestas incorrectas.

% Serie mi Pais, Gufa Curricular del docente de 2do a 7mo afios de Bésica. Mi pafs matematico.
EDINUM, Quito, Ecuador, 2011. p. 34
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En esta etapa del ciclo del aprendizaje el docente debe propiciar en el alumno el
deseo de aprender y para ello se puede realizar diversas actividades ludicas,
significativas para el alumno, relacionada con su entorno como: dinamicas
relacionadas con el tema, manipuleo de material concreto, Juegos matematicos afines

al tema, analisis de experiencias vividas por el estudiante o por el maestro etc.

REFLEXION

En esta etapa del ciclo del aprendizaje el estudiante reflexiona y relaciona la
experiencia concreta con el tema de estudio, con sus valores y con sus experiencias,
de esta forma el estudiante comienza a comprender el significado del tema, el
maestro debe usar recurso como preguntas, artes visuales, musica, etc., que sirva
para conectar el conocimiento personal de los alumnos (experiencia) con el concepto
nuevo (conceptualizacion).

En esta fase el estudiante debe intentar graficar la situacion o problema concreto.

CONCEPTUALIZACION

El estudiante con el docente ordenan las ideas que han surgido en la reflexion
buscando las semejanzas, para luego agruparlas de manera completa y sistematica,
enfatizando los aspectos mas significativos del tema o conceptos en forma
organizada, de tal manera que la atencion se dirija a los detalles mas importantes sin

distraer a los estudiantes con hechos irrelevantes.

“En esta sistematizacion de ideas es necesario que los estudiantes aprendan
conceptos, simbolos, datos, hechos, propiedades y algoritmos, los mismos que deben
estar en relacion directa con su nivel psico-evolutivo y con su entorno natural y

social”*°.

APLICACION

El estudiante tiene la oportunidad de aplicar el aprendido en la etapa de

conceptualizacién mediante ejercicios y resolucion de problemas, esta etapa permite

‘0 SANCHEZ, José, Matematica Docente. Guia Didactica del Docente. Ministerio de Educacion del
Ecuador, Loja, Ecuador. 2007. p. 27
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afianzar los conceptos estudiados lo cual permite relacionar lo aprendido con

vivencias diarias integrando a todos los sistemas matematicos.

Lo mas importante de esta etapa es que le estudiante pueda formular y plantear sus

propios problemas relacionados con su entorno natural y social.

Gréfico N° 7 El Ciclo del Aprendizaje

y refuerzo.
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Fuente: José Sanchez, Matematica Basica, 2007. Adaptado por el Autor.

60

- Elaborara problemas e su entorno y\\ /’
solucionarlos . e . ANALIZAR EXPERIENCIAS
- Plantear problemas a sus comparieros L7 A TRAVES DEL DIALOGO
A "e SIMULTANEO
AY e
AN N . o 7’
. o REFLEXION
, o e A N .
- ‘ Sy - Graficacién de las
P AN situaciones




2.4.2.2. TECNICAS PARA EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE
DE LA MATEMATICA.

La palabra técnica tiene su origen en el griego technicu y en el latin tecnnicus, que
significa relativo al arte o conjunto de procesos de un arte o de una fabricacion.
Simplificando, técnica quiere decir: como hacer algo. El método indica el camino y

la técnica indica como recorrerlo

“Las técnicas, son procedimientos o medios sistematizados para organizar y

desarrollar la actividad del proceso ensefianza aprendizaje™*".

Una misma técnica puede ser utilizada mediante diversos procedimientos didacticos.
Los procedimientos son unas series de actividades docentes en determinada fase de
la ensefianza. Ejemplos: procedimiento de interrogatorio, de demostracion, de
explicacion, de correlacion de tareas, de organizacion y aplicacion de pruebas

objetivas, etc.

Las técnicas tendran el resultado esperado cuando las personas que lo utilicen;
posean alto grado de la habilidad personal, del buen sentido, de la capacidad

creadora e imaginativa para adecuar las normas a las situaciones del momento.

“Una técnica no es por si misma ni buena ni mala; pero puede ser aplicada

o 42
eficazmente, indiferentemente, o desastrosamente”

Mediante las técnicas se puede hacer mas efectivo el proceso de ensefianza
aprendizaje, pero debemos reconocer que estas no son el fin altimo de la labor del

docente.

Las técnicas son instrumentos y herramientas concretos que permitiran hacer viable

cada paso o etapa del proceso.

*1 TORRES H. y GIRON D. Op. Cit. p 80.
2 |dem., p.81
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Cuando hablamos de técnicas nos referimos a esa gran diversidad de recursos que se
pueden utilizar para tratar un tema, motivar una discusion, arribar a conclusiones
luego de un debate, comunicar el resultado de una discusién o investigacion, recoger

determinada informacion, solucionar un problema etc.

Una técnica grupal, un sociodrama, la proyeccion de un audiovisual, una entrevista
colectiva, una mesa redonda, una conferencia, son ejemplos de las multiples técnicas

que podemos y debemaos utilizar en el trabajo educativo.

Las técnicas didacticas, consisten en actividades organizadas en forma tal, que

facilitan el proceso de la ensefianza- aprendizaje.

2.42.2.1. TECNICA DEL TALLER PEDAGOGICO

Es una técnica de trabajo grupal, en la cual la clase se dividen en grupos de 4 a 8
estudiantes, donde cada uno de ellos trabajan produciendo conocimientos mediante
materia de apoyo.

PROCESO:

a) Seleccionar la temética para el tiempo determinado.

b) Seleccionar o elaborar los documentos de apoyo.

¢) Elaborar las fichas de actividades de respuesta.

d) Organizar el grupo clase en grupos de 4 a 8 alumnos.

e) Instruir y entregar el material para el trabajo.

f) Desarrollar el trabajo en los talleres con el asesoramiento respectivo del
profesor.

g) Elaborar carteles con el producto de cada taller.

h) Poner en comdn en el grupo clase (plenaria)

i) Establecer conclusiones.
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2.4.2.2.2. TECNICA DEL REDESCUBRIMIENTO.

Permite realizar un aprendizaje satisfactorio y efectivo que le permite al estudiante

leer, pensar, reflexionar y redescubrir por si mismo el conocimiento.

PROCESO:

a) Seleccion del tema.

b) Planteamiento de preguntas que susciten curiosidad

c) Realizan una serie de experiencias que pueden ser ejercicios y operaciones,
sin decirles las finalidades que se buscan hasta que ellos mismos descubran lo
relacionado con el tema.

d) Se presentan otros casos semejantes pero en situaciones diferentes, a fin de

que los estudiantes un explicacion general.

2.4.2.2.3. TECNICA DEL CRUCIGRAMA.

El crucigrama es una modalidad de la técnica palabra clave que se utiliza luego de la

explicacion de un contenido o tema clase.

Consiste en escoger palabras claves para ubicarlas horizontalmente con dos o méas
distractores, de igual manera se ubicardn palabras claves en forma vertical con sus
respectivos distractores. Para la solucién entregar el significado de las palabras

claves horizontales y verticales.

PROCESO:

a) Seleccion del tema.

b) Explicacion magistral.

¢) Graficacion.

d) Solucion del crucigrama.
e) Confrontacion y discusion.
f) Sintesis de lo tratado.
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24.2.2.4.

TECNICA DE LA DISCUSION DIRIGIDA

Consiste en realizar un analisis, una confrontacion, una clasificaciéon de hechos,

situaciones, problemas con la presencia del profesor.

PROCESO:

a) Planteamiento de hechos y situaciones de experiencias concretas, problemas,

algoritmos, procesos o algun tema especifico.

b) Proporcionar la reflexion y el analisis.

c¢) Orientacion en la realizacion de las actividades.

d) Identificacion de aspectos puntuales de la discusion.

e) Motivacion para lograr el interés de todos los estudiantes durante todo el

proceso.

f) Elaboracién de conclusiones.

2.4.2.25.

TECNICA DE SOLUCION DE PROBLEMAS

Sirve para solucionar problemas matematicos, mediante un orden logico, secuencial,

practico y de razonamiento.

PROCESO:

a) Analisis del problema(comprender el problema)

1.
2.
3.
4.
5.

Presentacion del problema.

Lectura del problema.

Interpretacion del problema.
Observacion de los datos del problema.

Identificacién de la incognita.

b) Trazar un plan de resolucion

c¢) Ejecucion del plan.

d) Analizar la solucion obtenida

e) Proponer un problema similar.
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2.4.2.2.6. TECNICA OPERATORIA

Consiste en realizar actividades de operaciones que permitan el razonamiento y la

comprension, facilitando el aprendizaje.

PROCESO:

a) Seleccion del tema.

b) Motivacién e indicaciones del desarrollo de la técnica.
c) Ejecucidn de las operaciones.

d) Diferentes formas de solucion.

e) Planteamiento y realizacion de ejemplos similares.

2.4.2.2.7. TECNICA DEL INTERROGATORIO

Es la técnica que utiliza preguntas y respuestas para obtener informacion, despertar y
conservar el interés, se exploran experiencias, prerrequisitos, y criterios de los

estudiantes.

PROCESO:

a) Presentacion y motivacion del tema.
b) Formulacion de preguntas que inviten a la reflexion.
c) Orientacion de las respuestas dadas.

d) Reflexidn sobre las respuestas dadas.

2.4.2.2.8. TECNICA DE MAPAS CONCEPTUALES

Permite representar esquematicamente relaciones significativas entre conceptos en

forma de proposiciones unidas entre si, para formar una unidad semantica.

PROCESO:
a) Seleccion del tema.
b) Seleccidn de los términos referenciales que engloben todo un enunciado.

c¢) Elaboracion del mapa conceptual
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2.4.2.2.9. TECNICA DE LA LLUVIA DE IDEAS

Es un trabajo intelectual, que permite la interaccion en el grupo clase. Consiste en
que el grupo actle en un plano de confianza, libertad e informalidad y sea capaz de

pensar en alta voz sobre un problema y en un tiempo determinado.

PROCESO:

a) Presentacion del tema o problema de estudio.

b) Estimular la  responsabilidad en los aportes 'y registrarlos
indiscriminadamente sin tener en cuenta orden alguno.

c) ldentificar alguna o algunas ideas brillantes dentro del torbellino de opiniones
0 criterios expresados.

d) Sistematizacion y conclusiones

2.4.2.2.10. TECNICA DE ESCUCHAR, OBSERVAR Y COMPRENDER.

Consiste en realizar ejercicios para comprender lo que se escucha.

PROCESO:

a) Preparacion del terreno. Antes que se inicie la clase es necesario que los
estudiantes tengan idea de lo que van a oir, que les permita comprender mejor

el mensaje.

b) Motivacién para que la atencion dure todo el tiempo de la exposicion, es

importante que el docente adopte una actitud activa.

¢) Sugerir al estudiante que considere solo lo que se dice, sin dar importancia a

otros aspectos.

d) El profesor debe utilizar la pizarra y basarse para su exposicion en las etapas:

concreta, grafica. Simbolica y de aplicacion.
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2.4.2.2.11. TECNICA DE LA GINCANA

Consiste en realizar una exploracion y refuerzo de conocimiento, destreza,

habilidades, a través de la participacion activa de los estudiantes.

PROCESO:

a) Debe investigar en cualquier libro, folleto, revista o a una persona.

b) El trabajo debe realizarse en grupo.

c) Cada pregunta bien contestada tiene un valor.

d) El grupo con més puntos es el ganador.

e) Hacer el conocer el listado de preguntas a resolver.

f) Realizacion de la técnica en cada grupo.

g) Esta en juego la iniciativa, la creatividad y la responsabilidad.

h) Se realiza la tabulacién de las respuestas y de determina el grupo ganador

1) Estimular a los triunfadores.

2.4.2.2.12. TECNICA DE LA CAJA PREGUNTONA

Sirve para presentar una serie de preguntas acerca de conceptos, leyes, principios,
caracteristicas, etc., con el fin de provocar un debate para que los estudiantes

memoricen comprensivamente y afirmen los conocimientos.

PROCESO:

a) Se confecciona una caja preguntona.

b) Se elaboran las preguntas en las fichas de cartulina.

¢) Terminado el tema de clase se elaboran las respuestas basicas.
d) Se va acumulando durante todo el proceso.

e) Se organizan grupos de trabajo y se establece el concurso.

f) Los valores de las fichas se contabilizan.
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2.4.2.2.13. TECNICA DE SIMULACION Y JUEGO.

El juego es una forma de interaccion de una persona entre el medio, a través del
juego se descubre: aptitudes, actitudes, comportamientos, costumbres y se puede
reforzar conceptos. Es una simulacion, una imitacion de algo, haciendo notar que

sucede de idéntica en la realidad.

PROCESO:
a) Preparacion:
1. Seleccion del tema, de materiales y personajes.
2. Preparacion del ambiente.
b) Ejecucion:
1. Repaso previo.
2. Presentacion misma.
c) Evaluacion:
1. Revision del contenido.

2. Valorizacion de la vivencia.

2.5.RECURSOS DIDACTICOS PARA EL PROCESO DE ENSENANZA -
APRENDIZAJE DE MATEMATICA

Los recursos didacticos son los multimedios que representan la realidad para
orientar y facilitar el proceso de aprendizaje; que enrigquecen los conocimientos y
permiten desarrollar capacidades y alcanzar los objetivos propuestos a traves de los

sentidos.

Los recursos didacticos ‘“deben guardar estrecha relacion con las destrezas,
contenidos, valores, metodologia y grupo con el que se trabaja, para motivar la clase,
facilitar la comprension y favorecer el aprendizaje basado en la observacion y la
experimentacion haciéndolo mas activo, participativo y concreto.”*

El material didactico tiene diversos usos:

* PONCE, Carmen, PALACIOS Nohemi, PEREZ, Alipio. Op. Cit. p. 66
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e Permite por medio de la manipulacion, descubrir o comprender un concepto

que volvera a utilizarlo posteriormente.
e Es un medio de seguimiento y evaluacion.

e Constituye un medio donde aplicar o practicar lo aprendido.

En el siguiente grafico presento en sintesis a lo que el material didactico quiere

llevar a los estudiantes.

Grafico N° 8 Objetivo del Recurso Didactico

Investigar _

RECURSOS
DIDACTICOS

Descubrir

Fuente: El Autor

2.5.1. MATERIAL CONCRETO ESTRUCTURADO

El material concreto permite: desarrollar capacidades, enriquecer los conocimientos.
2.5.1.1. MATERIAL BASE DIEZ

Es un material concreto que ayuda a comprender los conceptos matematicos, a
relacionar ideas abstractas acerca de los numeros y figuras con objetos que los
estudiantes pueden manipular viendo y tocando, facilitando pensar y razonar para
adquirir las ideas matematicas.

Son cubos y barras tridimensionales que representan las unidades, decenas, centenas

y millares. Este material ayuda a comprender el valor de posicion de los numeros, los

procedimientos I6gicos de la suma, resta, multiplicacion y division.
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Este material Base Diez adaptado a dos dimensiones se llama DIENES en honor a su
creador Zolton Dienes.

2.5.1.2. TANGRAM

Es un rompecabezas chino formado por siete piezas, las que forman el cuadrado: 5

triangulos rectangulos de tres diferentes tamarios, 1 cuadrado y 1 paralelogramo.
El tangram permite integrar el sistema numérico con el sistema geométrico y de
medida, ya que se necesita saber fracciones que se divide un cuadrado, para luego

representar a diferentes figuras.

Este recurso sirve para:

Desarrolla la creatividad y el pensamiento.
= Descubrir equivalencias entre figuras geomeétricas.
= Trabajar con fracciones y medidas.

= Recrearse formando figuras y letras.

2.5.1.3. REGLETAS CUISENAIRE

Las regletas llevan el nombre de su autor: Georges Cuisenaire; se las llama también

ndmero en color.

Son una coleccion de regletas de planta rectangular, de tamafios y colores

diferentes, simbolizan los 10 primeros nimeros.

La actividad con las barritas conduce a los estudiantes al descubrimiento de

relaciones de orden y de equivalencia.
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2.5.1.4. GEOPLANO

Es un tablero de forma cuadrangular, rectangular o circular que se ha cuadriculado
con clavijas en cada veértice de los cuadrilateros., llevan clavos en cierto orden y

sobre ellos se puede extender: lanas, bandas elsticas, hilos, ligas.

Este material se usa para:

= Desarrollar la motricidad y concentrar la atencion.
= Representar figuras geométricas y fracciones.

= Formar angulos, siluetas, nimeros y letras.

» Compara figuras geométricas.

» Representar gréaficos estadisticos.

2.5.2. RECURSOS COMUNES

Son un conjunto de elementos usados de manera mas frecuente que facilitan la

realizacion del proceso ensefianza — aprendizaje.

2.5.2.1. LAPIZARRA

Es un recurso didactico visual conocido desde hace siglos, “forma parte de los
recursos minimos que debe tener una aula de clase y es el medio mas familiar y

aceptado por el sector educativo™.

Se la puede usar con los siguientes propoésitos: anotar una idea; ordenar y resumir;
hacer un esquema; aclarar un tema de estudios; hacer una representacion grafica;

anotar tareas y ejercicios.

Ademas las ventajas de usar la pizarra es que los graficos, dibujos, esquemas

ejercicios pueden ampliarse poco a poco y lo que se dice se puede apoyar

* STANDAERT, Roger. Aprender a ensefiar: Una introduccién a la didéctica general. Ecuador
(2011) Pag.204
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visualmente, el docente puede con facilidad anotar y borrar ideas, se puede pedir
atencion a los estudiantes indicando algo en la pizarra y ésta no requiere de luz ni

electricidad.

2.5.2.2.RETROPROYECTOR

El retroproyector da la posibilidad de proyectar laminas transparentes, sobre las
cuales el docente escribe, dibuja, afiade o borra, permiten ganar tiempo porque las

transparencias se preparan de antemano Yy usarlas varias veces segun la necesidad.

2.5.2.3. EL VIDEO/DVD

La ilustracion y la fidelidad de la realidad se promueva a través del video y el dvd.
Con el video grabador los programas se pueden grabar, borrar, reproducir, bobinar y
rebobinar o poner en pausa rdpidamente de forma analdgica y otra serie de funciones
como de camara lenta y la de guardar los programas grabados y utilizarlos en

momentos adecuados para el proceso ensefianza aprendizaje.

2.5.3. LASTIC

Sus siglas TIC, significan Tecnologias de la Informacion y Comunicacién, dentro de

esta clasificacion tenemos algunos recursos que detallamos a continuacion.

2.5.3.1. EL COMPUTADOR

Es el recurso preferido para seleccionar, ordenar y ejecutar toda informacion, con el

uso de este recurso el docente pasa a ser administrador de la informacion.

2.5.3.2.EL CD-ROM

El cd—rom (compact disc read only memory) es un material pregrabado solo para

lectura.
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2.5.3.3. EL INTERNET

“Internet es un acronimo de INTER conected NET works (Redes interconectadas).
Para otros, Internet es un acrénimo del inglés INTER national NET, que traducido al
espafiol serfa Red Mundial”*

Podemos definir a Internet como una "red de redes", es decir, una red que no solo

interconecta computadoras, sino que interconecta redes de computadoras entre si.

Una red de computadoras es un conjunto de maquinas que se comunican a traves de
algun medio (cable coaxial, fibra Optica, radiofrecuencia, lineas telefonicas, etc.) con

el objeto de compartir recursos.

De esta manera, Internet sirve de enlace entre redes mas pequefias y permite ampliar

su cobertura al hacerlas parte de una "red global”.

Esta red global tiene la caracteristica de que utiliza un lenguaje comun que garantiza
la intercomunicacion de los diferentes participantes; este lenguaje comun o protocolo
(un protocolo es el lenguaje que utilizan las computadoras al compartir recursos) se

conoce como TCP/IP.

El internet sirve tanto a docentes como estudiantes y se vincula con todas las

materias.

La red ofrece la posibilidad de obtener informacion multimedia de textos, imégenes
fijas, imagenes moviles, material de audio. El world wide web (www) ofrece para su
uso un lenguaje codificado multifuncional (integra texto, imagen, sonido y video

CconN su uso interactivo)

*® http://www.cad.com.mx/que_es_internet.htm
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2.5.3.4. EL E-MAIL

El e-mail es una aplicacion del internet, permite enviar y recibir una informacion o
mensaje de manera rapida, barata y facil a cualquier parte del mundo. El
destinatario puede leer el mensaje y contestarlo siempre que se disponga de una

direccion de correo electronico, su aplicacion en el aula permite:

= Establecer contacto entre colegas, estudiantes y otras instituciones.
» Realizar preguntas, enviar tareas, documentos e informacion.

= Contactar a otras instituciones y organizaciones.

2.5.3.5. ENTORNO ELECTRONICO

Un entorno de aprendizaje electrénico es un ambiente virtual cuyo propdsito es el
aprendizaje, sobretodo el de manera independiente.

Los estudiantes consultan los objetivos y los contenidos de aprendizaje a través de
una plataforma de aprendizaje electronica, facilita la comunicacion entre el docente y
sus estudiantes. La comunicacion se produce por medio de e-mail, foros de
discusion, chat, redes sociales, clases virtuales. Promueve la autonomia de

aprendizaje, el aprendizaje cooperativo, la autoevaluacion y la retroalimentacion.

2.5.3.6. EL SOFTWARE EDUCATIVO

“El software educativo es un recurso informatico interactivo, pedagdgico- didactico,
constituye un instrumento de apoyo en el proceso de ensefianza — aprendizaje y
permite el auto aprendizaje, el desarrollo de habilidades cognitivas y la

creatividad”?®.

El software permite compartir y transferir conocimientos e informacion de manera
auténoma, interactiva y ladica, promoviendo, el desarrollo de habilidades cognitivas

como la concentraciéon, razonamiento.

**IMELLI, Consultor Didactico Informatica y Computacion. México, 2007. p. 89
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2.6. EL EMPLEO DE LAS TICSY LOS PROCESOS QUE FORTALECE

Segun el Referente Curricular de 2010 es importante el empleo de las TICs
(Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién) dentro del proceso educativo,
esto incluye: videos, television, computadoras, internet, aulas virtuales y otras
alternativas, como es el software educativo, para apoyar la ensefianza y el
aprendizaje de todas las areas, especificamente en el area de Matematica. La

aplicacion de las TICs fortalecerd los siguientes procesos:

= Busqueda de informacion con rapidez.

= Visualizacion de lugares, hechos y procesos para darle mayor objetividad al
contenido de estudio.

= Simulacion de procesos o situaciones de la realidad.

= Participacién en juegos didacticos que contribuyen de forma lldica a
profundizar en el aprendizaje.

= Evaluacion de los resultados del aprendizaje.

= Preparacion en el manejo de herramientas tecnoldgicas que se utilizan en la

cotidianidad.

2.7. LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION
COMO UN RECURSO DIDACTICO

La acelerada evolucion de las tecnologias de la informacién y de la comunicacion ha
cambiado la vision el mundo radicalmente. EI computador, el internet, el chat, el e-
mail, los foros, las plataformas virtuales, las redes sociales, el software educativo,
videos, entre otros han adquirido su espacio en todos los sectores de la sociedad,
incluyendo en la educacion, pues el acceso al a informacion se ha facilitado
notablemente, ante esto es necesario desarrollar estrategias para encontrar y

seleccionar la informacion.

“De acuerdo a la alta influencia de la tecnologia y de la informacion, disminuira la

importancia del conocimiento memoristico y de las habilidades reproductoras de
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conocimiento mientras se incrementard el desarrollo delas habilidades productivas

y la necesidad de aprender a aprender’™’

Se observa, entonces, un giro del modelo educativo y organizador orientado a
productos hacia un modelo orientado a procesos. Esto trae como consecuencias
cambios en la funcidn del docente que pasa de ser un transmisor de conocimientos a
ser un guia y en el uso de los recursos didacticos. Con esto el maestro debera apoyar
el proceso de aprendizaje del estudiante, creando poderosos entornos de
aprendizaje, en los cuales se use adecuadamente los recursos tecnoldgicos y este

nuevo avance nos obliga a actualizarnos constantemente.

2.8. FUNCION DE LOS RECURSOS TECNOLOGICOS EN EL PROCESO
DE ENSENANAZA - APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

Los recursos tecnoldgicos y de la comunicacion como el software educativo, el dvd,
el video, el cd- rom entre otros cumplen funciones dentro del proceso didactico de la

matematica, presento las mismas mediante el siguiente esquema.

Tabla N° 14 Funcion de los Recursos Tecnologicos

PROCESO DE ENSENANAZA- FUNCIONES DE LOS RECURSOS .
APRENDIZAJE DE LA TECNOLOGICOS
MATEMATICA

FASE PRELIMINAR

e Mostrar qué se espera lograr al término de
la clase el conocimiento y las habilidades
aprendidas. Por ejemplo: mostrar un

1.Motivar 'y orientar la| productoacabado o hacer una presentacion.

atencién e Encaminar la atencion, despertar el interés,
despertar mayor conciencia sobre el
problema a través de su confrontacién con
la realidad

¢ Visualizar que conocimientos previos debe
poseer el estudiante.

B e Traer a la memoria lo aprendido en clases
2.Guardar relacion con el anteriores

eRecordar la terminologia mas importante

*" STANDAERT, Roger. Aprender a ensefiar: Una introduccion a la didactica general. Ecuador.
2011 p.198.
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conocimiento previo

3.Aclarar los objetivos

FASE DE LA EJECUCION
4. Adquirir el contenido de la

materia

5.Procesar el contenido de la

materia.

6.Practicar y retroalimentar

del conocimiento previo

eHacer preguntar para averiguar el
conocimiento previo requerido.

e Aportar con ejemplos que tengan relacion
con el entorno de los estudiantes.

e Formular claramente los objetivos.

e Analizar lo formulado para par comprender
los objetivos.

¢ Descubrir la importancia de los objetivos.

ePresentar ejemplos de los objetivos
presentados.

ePresentar la nueva informacion de forma
clara

eMostrar una estructura clara, ilustrada,
mostrando los pasos y etapas del proceso

e Observar los procesos, los eventos o hechos
en secuencia

eManera de guardar, ordenar y reestructurar
la informacion

ePoner el contenido de la materia a
disposicion: El indice, los esquemas
estructurales, los modelos de tareas,
resimenes, un registro, listado de formulas,
o0 simbolos.

eProponer actividades que

comprension integral y aplicar.
e Proponer actividades individuales; ofrecer

mejoren la

material adicional para profundizar lo
aprendido
eInvestigar, procesar y ejercitar la

informacion o le contenido.
e Experimentar, manipular, crear, producir.

FASE DE REGULACION Y EVALUACION

7.El apoyo

8.El

retroalimentacion

control y la

e Promover la confianza en si mismo
e Regular la emociones y las frustraciones
e Controlar si participa la comprension, la

memoria, si  integra 'y aplica el
conocimiento.
e Resolver pruebas, responder preguntas,

retroalimentar

e Controlar el tiempo, la concentracion y la
dedicacion

e Evaluar el resultado.

Fuente: Standaert Roger, Aprender a Ensefiar, 2011.
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CAPITULO 111

EL SOFTWARE EDUCATIVO

3.1. IMPORTANCIA Y CONCEPTUALIZACION DE SOFTWARE
EDUCATIVO

El sistema educativo hoy méas que nunca, necesita incluir la informatica y la
tecnologia en el &ambito escolar, ya que nos proveen diversas herramientas necesarias
para procesar y transmitir informacion y propiciar abundantes espacios con
situaciones significativas del desarrollo del pensamiento l6gico Y critico, es por ello
necesario integrar la Informatica y la Matematica, en donde nifios y nifias actlen

como sujetos activos de su aprendizaje.

3.1.1. ORIGEN DE LA PALABRA SOFTWARE

Etimolégicamente Software es una palabra proveniente del inglés (literalmente:
partes blandas o suaves), que en espafiol no posee una traduccion adecuada al
contexto, por lo cual se la utiliza asiduamente sin traducir y asi fue admitida por la
Real Academia de la Lengua (RAE). Esta palabra suele sustituirse por expresiones

tales como programas informaticos o aplicaciones informaticas o soportes 16gicos.

“El término «software» fue usado por primera vez por John W. Tukey en 1957 en la
ingenieria de software y las ciencias de la computacion, en el sentido que el software

es toda la informacién procesada por los sistemas informaticos: programas y datos”*

3.1.2. DEFINICION DE LA PALABRA SOFTWARE

Wikipedia, la Enciclopedia libre define al software como el conjunto de los
programas de computo, procedimientos, reglas, documentacién y datos asociados,
que forman parte de las operaciones de un sistema de computacion, comprende el

conjunto de los componentes l6gicos necesarios que hacen posible la realizacion de

*® http://es.wikipedia.org/wiki/Software
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tareas especificas, en contraposicién a los componentes fisicos que son Ilamados

hardware.

Segun la RAE, Real Academia de la Lengua, el software es un conjunto de
programas, instrucciones y reglas informéaticas que permiten ejecutar distintas tareas
en una computadora. Se considera que el software es el equipamiento logico
intangible de un ordenador. En otras palabras, el concepto de software abarca a todas
las aplicaciones informaticas, como los procesadores de textos, las planillas de

calculo y los editores de imégenes.

El Software es un conjunto de programas, documentos, procedimientos, y rutinas
asociadas con la operacion de un sistema de computo. Distinguiéndose de los
componentes fisicos Ilamados hardware. El software es el conjunto de instrucciones
que las computadoras emplean para manipular datos. Sin el software, la computadora

seria un conjunto de medios sin utilizar.

“El software es simplemente el conjunto de instrucciones individuales que se le
proporciona al microprocesador para que pueda procesar los datos y generar los
resultados esperados, es el soporte l6gico e inmaterial que permite que la
computadora pueda desempefiar tareas inteligentes, dirigiendo a los componentes
fisicos o hardware con instrucciones y datos a través de diferentes tipos de
programas.El hardware por si solo no puede hacer nada, pues es necesario que exista

el software, que es el conjunto de instrucciones que hacen funcionar al hardware.”*

3.1.3. CLASIFICACION DEL SOFTWARE

El Software son los programas de aplicacion y los sistemas operativos, que segun las
funciones que realizan pueden ser clasificados en software de sistema, software de

programacion y software de aplicacion.

* http://www.elsiglodetorreon.com.mx/noticia/14864.html
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3.1.3.1.SOFTWARE DE SISTEMA O SOFTWARE BASE

Se llama Software de Sistema o Software de Base al conjunto de programas que
sirven para interactuar con el sistema, confiriendo control sobre el hardware, ademas

de dar soporte a otros programas.

Su objetivo es desvincular adecuadamente al usuario y al programador de los detalles
del sistema informético en particular que se use , ademéas procura al usuario y
programador adecuadas interfaces de alto nivel, controladores, herramientas y
utilidades de apoyo que permiten el mantenimiento del sistema global.

El Software de Sistema se divide en:

= Sistema Operativo

= Controladores de Dispositivos

» Programas utilitarios

= Herramientas de diagnostico

= Herramientas de Correccidn y Optimizacion

= Servidores

3.1.3.2. SOFTWARE DE PROGRAMACION

El Software de Programacion “es el conjunto de herramientas que permiten al
desarrollador informéatico escribir programas usando diferentes alternativas y

lenguajes de programacion”®°.

Este tipo de software incluye:

= Editores de texto
= Compiladores

= Intérpretes

» Enlazadores

= Depuradores

= Ensambladores

= Entornos de desarrollo integrado (IDE)

%0 http://www.masadelante.com/fags/software-hardware#cd
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3.1.3.3. SOFTWARE DE APLICACION

El Software de Aplicacion son los programas disefiados para o por los usuarios para
facilitar la realizacion de tareas especificas en la computadora, en cualquier campo

de actividad susceptible de ser automatizado o asistido.

= Aplicaciones ofimaticas (procesador de texto, hoja de calculo, programa de
presentacion, sistema de gestion de base de datos)

= Software médico

= Software educativo

= Software empresarial (Programas de contabilidad)

= Editores de masica

» Videojuegos

= Base de datos

= Reproductores multimedia

= Software de disefio asistido

= Telecomunicaciones

= Aplicaciones para Control de Sistemas y Automatizacion Industrial

3.1.4. CONCEPTUALIZACION DE SOFTWARE EDUCATIVO

El software propuesto para el desarrollo de las destrezas con criterio de desempefio
en este proyecto, pertenece a un software de Aplicacién, especificamente un software
Educativo.

Al hablar de software educativo nos estamos refiriendo a los programas educativos o
programas didacticos, conocidos también, como programas por ordenador, creados
con la finalidad especifica de ser utilizados para facilitar los procesos de ensefianza y
aprendizaje.

“Se denomina software educativo al destinado a la ensefianza y el aprendizaje

auténomo y que, ademés, permite el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas™>®.

*! http://es.wikipedia.org/wiki/Software_educativo
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“El concepto genérico de Software Educativo como cualquier programa
computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirven de apoyo al

proceso de ensefiar, aprender y administrar.”>

“Es una aplicacion informatica, que soportada sobre una bien definida estrategia
pedagogica, apoya directamente el proceso de ensefianza aprendizaje constituyendo
un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre del préximo
siglo.”53

“El software educativo ayuda a la interaccion mutua entre el estudiante y el profesor,
para apoyar y reforzar el aprendizaje. También al manejar esta herramienta el

‘ L 54
alumno aprendera por descubrimiento™".

Tomando en cuenta Yy adaptando lo que dice Sonia Morejon, docente cubana de
Informéatica y de Ensefianza, el software educativo es un medio didactico digital
auténomo, elaborado por un equipo multidisciplinario, encaminado al desarrollo de
la personalidad de los educandos desde el punto de vista afectivo y cognitivo a partir
de la integracion de recursos multimedia y en correspondencia con los objetivos del

curriculo de la ensefianza y los destinatarios a que esta dirigido.

“Es el conjunto de recursos informéticos disefiados con la intencion de ser utilizados

»as decir el software

en el contexto del proceso de ensefianza — aprendizaje;
educativo es una aplicacion informéatica que se debe integrar al proceso de

ensefianza aprendizaje.

El software desde una perspectiva cognitiva asume el aprendizaje intelectual como
un proceso conjunto y unificado, ayuda a establecer relaciones entre la informacion
que recibe y el conocimiento previo, es decir impulsa un cambio en el modo de

comprender.

52 http://proftecnologia.blogspot.com/2006/06/concepto-de-software-educativo.html
S3http://www.eumed.net/rev/ced/29/sml.htm

*SQUIRES David y MCDOUGALL Anne.;,Cémo elegir y utilizar el software educativo? 2003 p.5
> http://tecno-educativa.blogspot.com/2007/03/software-definicin-y-caractersticas.html
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Ademas el software educativo permite el desarrollo de habilidades psicomotrices, el
uso del mouse, direccionalidad, lateralidad, memorizacion, discriminacion de
conceptos y todo esto bajo un entorno ladico, ademas conlleva a que el nifio y la nifia

exploren libremente, se concentren y superen obstaculos.

Vygotsky sefiala que el software no es otra cosa que la distancia entre el nivel real
de desarrollo determinado por la capacidad de resolver independientemente un
problema, y el nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la resolucion de
un problema bajo la guia de un adulto o en colaboracion con otro compafiero méas

capaz.

En este sentido, algunos de los autores de tendencia neovygotskiana destacan el
importante papel que juega el profesor en la utilizacién de software educativo, se
deja a un lado la educacion tradicional, se busca el protagonismo del estudiante y se
aplica las tecnologias informaticas que propone la nueva Actualizacién Curricular de

nuestro pais.

En nuestra investigacion, el software educativo constituye una herramienta
complementaria al curriculo del Quinto Afio de Basica, lo consideramos como un
recurso tecnoldgico para el proceso de ensefianza- aprendizaje que a mas de facilitar
este proceso al docente, reforzar el conocimiento o valorarlo, conduciré al desarrollo
de las Destrezas con Criterio de Desempefio planteadas por la Actualizaciéon y

Fortalecimiento Curricular de la Educacién General Basica 2010.

3.1.5. IMPORTANCIA DEL SOFTWARE EDUCATIVO

El desarrollo de un software educativo tiene como base el poder desarrollar
herramientas que soporten efectivamente el proceso de ensefianza-aprendizaje. Es asi
como el uso de las nuevas tecnologias abre nuevas posibilidades de innovacién y
realizacion de diferentes modelos pedagdgicos que junto con la intrepidez, curiosidad

y motivacion del maestro para con los estudiantes, se tiende a mejorar y cambiar de
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una forma positiva el proceso educativo, que a su vez se encuentra vigente con las

tendencias a nivel informatico y computacional.

Los software educativos fueron pensados tanto en el maestro como para los
estudiantes ya que se basa en un modelo de ensefianza-aprendizaje continuo donde el
espacio donde por excelencia se desarrolla éste (el aula de clases) no queda reducido
a cuatro paredes sino que utiliza una "plataforma " lo suficientemente amplia como

para que no se interrumpa este proceso.

El software educativo, material elaborado para uso didactico, debe ir de la mano de
una labor constante y motivacional por parte del maestro para que no caiga en la
monotonia y sobretodo, que el proceso sea significativo y se debe incorporar este
recurso al servicio de una ensefianza interactiva, ya que su importancia radica en

que:

a. Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permiten un dialogo y un intercambio de informaciones entre el ordenador y

éstos.

b. Es flexible en su uso tanto fisico como de horario, pues el estudiante tiene la

autonomia para decidir cuando y como desea usarlo.

c. Individualizan el trabajo, se adaptan al ritmo de trabajo de cada estudiante y
pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones de los alumnos.

d. Son faciles de usar, los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la
mayoria de estos programas son minimos, aun cuando cada programa tiene

reglas de funcionamiento que es necesario conocer.

e. Los estudiantes aprenden con rapidez y facilidad.

f.  Estimula la construccion de conocimientos, nuevas formas de pensar,

investigar y aprender haciendo.
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g.

3.2.

Facilitan el trabajo independiente y a la vez un tratamiento de las diferencias

individuales.

Desarrollan los procesos ldgicos del pensamiento, la imaginacion, la
creatividad y la memoria.

Optimizan el tiempo de que se dispone para impartir gran cantidad de
conocimientos facilitando un trabajo diferenciado, introduciendo al estudiante

en el trabajo con los medios computarizados.
Los estudiantes se adaptan al manejo de la tecnologia.

Los docentes tendran una guia para lograr en los estudiantes un aprendizaje
significativo y acorde a lo que la Actualizacion y Fortalecimiento Curricular

plantea.

Al aplicar el software estariamos aportando con otra manera de evaluar a los

estudiantes con distintos propoésitos: formativo y de observacion directa.

Permiten la interactividad con los estudiantes, retroalimentandolos y

evaluando lo aprendido.

Permiten transmitir gran volumen de informacién en un menor tiempo, de

forma amena y regulada por el usuario.

CARACTERISTICAS ESENCIALES DEL SOFTWARE EDUCATIVO

El software educativo a pesar de la variedad de programas, del enfoque de las
materias, de la profundidad y objetivos que se quieran alcanzar tiene cinco
caracteristicas esenciales, el software educativo “Mi mundo matematico” consta de

estas caracteristicas que presento a continuacion:

El software educativo es concebido con un proposito especifico: apoyar la

labor del profesor en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.
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3.3.

Es un material elaborado con una finalidad didactica, debe contener

elementos metodologicos que orienten el proceso de aprendizaje.

Utiliza el ordenador como soporte en el que los estudiantes realizan las

actividades que ellos proponen.

Es interactivo, contesta inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permite un dialogo intercambio de informaciones entre el ordenador y los

estudiantes.

Individualizan el trabajo en los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de
trabajo cada uno y pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones de

los alumnos.

Es facil de usar, los conocimientos informéaticos necesarios para utilizar la
mayoria de estos programas son similares a los conocimientos de electrénica
necesarios para usar un video, es decir, son minimos, aunque cada programa

tiene unas reglas de funcionamiento que es necesario conocer.
Conlleva una accidn ludica y motivante para el usuario.

Desarrolla el razonamiento logico, la atencion y concentracion, la memoria

visual y auditiva, y hace que el ritmo de trabajo sea mas réapido.

Posee sistemas de retroalimentacion y evaluacion que informen sobre los
avances en la ejecucion y los logros de los objetivos educacionales que
persigue.

Es un agente de motivacién para que el usuario, pueda interesarse en este tipo

de material educativo e involucrarlo

FUNCIONES DEL SOFTWARE EDUCATIVO

El software educativo puede cumplir diferentes funciones que depende de la manera

en que el profesor organice su utilizacion y aplique la misma en el salon de clases,

sobre todo hoy que la Actualizacion y Fortalecimiento Curricular del 2010 enfatiza

el uso de las TIC en el proceso de ensefianza — aprendizaje.
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3.3.1. FUNCION INFORMATIVA

La mayoria de los programas a través de sus actividades presentan unos contenidos
que proporcionan una informacion estructuradora de la realidad a los estudiantes.
Como todos los medios didacticos, estos materiales representan la realidad y la
ordenan. Los programas tutoriales, los simuladores y, especialmente, las bases de

datos, son los programas que realizan mas marcadamente una funcion informativa.

3.3.2. FUNCION INSTRUCTIVA

Los programas educativos orientan y regulan el aprendizaje de los estudiantes ya
que, explicita o implicitamente, promueven determinadas actuaciones de los mismos

encaminadas a facilitar el logro de unos objetivos educativos especificos.

Con todo, si bien el ordenador actia en general como mediador en la construccion
del conocimiento y el metaconocimiento de los estudiantes, son los programas
tutoriales los que realizan de manera mas explicita esta funcion instructiva, ya que

dirigen las actividades de los estudiantes en funcidn de sus respuestas y progresos.

3.3.3. FUNCION MOTIVADORA

La funcién motivadora es una de las mas caracteristicas de este tipo de materiales
didacticos, y resulta extremadamente util para los estudiantes como para los
profesores. Por lo general los estudiantes se sienten atraidos e interesados por todo el
software educativo, ya que los programas suelen incluir elementos para captar la
atencion de los alumnos, mantener su interés y, cuando sea necesario, focalizarlo

hacia los aspectos mas importantes de las actividades.

3.3.4. FUNCION EVALUADORA

La interactividad propia de estos materiales, que les permite responder
inmediatamente a las respuestas y acciones de los estudiantes, les hace especialmente

adecuados para evaluar el trabajo que se va realizando con ellos.

Esta evaluacion puede ser de dos tipos:
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a. Implicita, cuando el estudiante detecta sus errores, se evalUa, a partir de las
respuestas que le da el ordenador.

b. Explicita, cuando el programa presenta informes valorando la actuacion del
alumno. Este tipo de evaluacion solo la realizan los programas que disponen

de modulos especificos de evaluacion.

3.3.5. FUNCION INVESTIGADORA

Los programas no directivos, especialmente las bases de datos, simuladores y
programas constructores, ofrecen a los estudiantes interesantes entornos donde
investigar, buscar determinadas informaciones, cambiar los valores de las variables

de un sistema, etc.

Ademas, tanto estos programas como los programas herramienta, pueden
proporcionar a los profesores y estudiantes instrumentos de gran utilidad para el
desarrollo de trabajos de investigacion gque se realicen basicamente al margen de los

ordenadores.

3.3.6. FUNCION EXPRESIVA

Dado que los ordenadores son unas maquinas capaces de procesar los simbolos
mediante los cuales las personas representamos nuestros conocimientos y nos

comunicamos, sus posibilidades como instrumento expresivo son muy amplias.

Desde el dmbito de la informética que estamos tratando, con el uso del software
educativo, los estudiantes se expresan y se comunican con el ordenador y con otros
compafieros a través de las actividades de los programas y, especialmente, cuando

utilizan lenguajes de programacién, procesadores de textos, editores de graficos, etc.

3.3.7. FUNCION LUDICA

Trabajar con los ordenadores realizando actividades educativas es una labor que a

menudo tiene unas connotaciones ludicas y festivas para los estudiantes.

Los softwares educativos tienen la finalidad de ensefiar a través de juegos, de esta

manera lograr que el estudiante aprenda los conocimientos y destrezas propuestas en

88



el diseflo. Una de las principales funciones del software es ensefar, reforzar de
manera ludica el conocimiento y lograr un nuevo aprendizaje o fortalecer uno ya

aprendido de manera divertida.

3.3.8. FUNCION INNOVADORA

Aunque no siempre sus planteamientos pedagogicos resulten innovadores, los
programas educativos se pueden considerar materiales didacticos con esta funcién ya
que utilizan una tecnologia recientemente incorporada a los centros educativos y, en
general, suelen permitir muy diversas formas de uso. Esta versatilidad abre amplias

posibilidades de experimentacién didactica e innovacién educativa en el aula.

El software educativo “Mi mundo matematico” disefiado para quinto afio de

Educacién Basica, cumple las siguientes funciones, entre ellas:

Funcion Innovadora, ya que no existe en la Institucion Educativa una herramienta
tecnoldgica que promueva el Desarrollo de las Destrezas con criterio de Desempefio,

este sera una herramienta para enfatizar esta area.

Funcion Motivadora, pues el software esta disefiado con frases, ejercicios y

aplicaciones que motivan al estudiante.

Funcion Ludica pues presenta conocimientos, conceptos y destrezas que se

trabajaran de manera ludica para lograr un aprendizaje divertido.

Funcion Instructiva, la meta es lograr que el estudiante adquiera conocimientos y
que use los mismos, esto se lograra debido a que el software esta disefiado para

desarrollar las Destrezas con Criterio de Desempefio.

Funcion Evaluativa, el programa esta disefiado para que el estudiante pueda valorar
el trabajo que realizO, esto le permitird intentar nuevamente para superar la
puntuacion y a su vez el docente podra valorar a los estudiantes y enfatizar en la

mejora de sus falencias.

89



3.4. ACTORES DEL DESARROLLO DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Los actores del software educativo son aquellos que intervienen en el uso de esta

herramienta tecnoldgica.

3.4.1. EL ESTUDIANTE

Eje central del proceso, es esencial su participacion activa, bien sea como un
elemento que permite modelar las acciones y procesos que debe desarrollar en un
prototipo determinado, como actor autonomo del proceso de aprendizaje que
determina no solo los tiempos y contenidos en un ambiente estructurado, sino
también como evaluador y participante en la configuracion de las actividades de
aprendizaje y autor de los contenidos en el software.

El software utilizara animaciones innovadoras de dibujos animados, sonidos y
musica de fondo. Se disefiard estableciendo niveles de complejidad: audicion,
lectoescritura, comprension de textos, asi como ejercicios de lectura y vocabulario.
En cada una de las actividades presentadas el alumno tendré la posibilidad de evaluar
su trabajo permitiéndole su autovaloracion y autocontrol, recibiendo una calificacién

cualitativa y cuantitativa.

3.4.2. EL MAESTRO

Es dejar de ser usuario del software, para convertirse en un disefiador de ambientes
de aprendizaje prototipicos o estructurados, y como participante activo y autor de
software. El docente ya no es exclusivamente un poseedor de informacion, su papel
en el proceso educativo traspasa la transmision de conocimiento y llega a los limites
de la tutoria, de la asesoria permanente, de la orientacion del aprendizaje de los

estudiantes y de éstos entre si.
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CAPITULO IV

ACTUALIZACIQN Y FORTALECIMIENTO CURRICULAR DE LA
EDUCACION GENERAL BASICA 2010 DEL ECUADOR

La nueva Reforma Curricular del Ecuador propone un modelo pedagdgico centrado
en el aprendizaje de nifios, nifias y jovenes, para que, al finalizar la educacion
Bésica, logren interiorizar los conocimientos, lleven los conocimientos a la practica
y desarrollen actitudes de ciudadania responsable. Este enfoque pretende remplazar

una préactica centrada en el docente y en los contenidos.

Esta nueva propuesta de Actualizacion Curricular, “se fundamenta en la Pedagogia y
en el enfoque de ensefianza constructivista, cuyos principios coinciden con autores
que sostienen distintas teorias de aprendizaje y conocimientos como Piaget,
Ausubel, Vygotsky y Brunner, que son la base para lograr aprendizajes significativos

y funcionales.”®

La propuesta de la Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacion
General Béasica 2010, potencia como componente dinamizador del aprendizaje las
Destrezas con Criterio de Desempefios; las cuales expresan el saber hacer con una o
mas actividades a desarrollar, con articulacion de conocimientos teéricos Yy la

precision de diferentes exigencias o criterios de desempefio.

4.1. ;QUE SON DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO?

Al hablar de destreza podemos decir que tiene su origen en el mundo laboral luego
paso al campo educativo que en contexto nacional surgio en 1996, en la Propuesta
Consensuada de la Reforma Curricular para la Educacién Bésica ya se ha extendido

en varios niveles y modalidades para demostrar los desempefios de los estudiantes.

*Nueva Educacioén General Bésica, (Cémo desarrollar destrezas con criterios de desempefio? Tomo
11, Grupo Santillana, 2010. p. 5
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“La destreza es la expresion del saber hacer los estudiantes, que caracteriza el

dominio de la acciéon.”’

En el documento curricular del 2010 se ha afadido a la Destreza los “criterios de
desempeiio” para orientar y precisar el nivel de complejidad en el que se debe
realizar la accion, segin condicionantes de rigor cientifico-cultural, espaciales,
temporales, de motricidad, entre otros, los Criterios de Desempefio también aluden
a los resultados esperados y a un enunciado evaluativo.

Se puede afirmar que los criterios de desempefio son unos “requisitos de calidad de

los aprendizajes que los educandos deben alcanzar”.

Los Criterios de Desempefio son planteamientos de evaluacion que describen los
resultados que se van a obtener, son los aspectos esenciales de una destreza; expresan
las caracteristicas de los resultados, son la base para que el docente evalie a los

estudiantes y permiten precisar lo que se hizo vy la calidad con la que fue realizado.

Por lo tanto las Destrezas con Criterio de Desempefio expresan el saber hacer, con
una o mas acciones que deben desarrollar los estudiantes, estableciendo relaciones
con un determinado conocimiento tedrico y los diferentes niveles de complejidad de

los criterios de desempefio.

Las destrezas con criterios de desempefio constituyen el referente principal para
que los docentes elaboren la planificacion microcurricular de sus clases y las tareas
de aprendizaje. Sobre la base de su desarrollo y de su sistematizacion, se aplicaran de
forma progresiva y secuenciada los conocimientos conceptuales e ideas tedricas, con

diversos niveles de integracién y complejidad.

°" Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacion General Bésica 2010. Ministerio del
Ecuador p. 11

%8 Nueva Educacion General Basica, ¢Como desarrollar destrezas con criterios de desempefio? Op.
Cit.p.5
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4.2. FUNCION DE LAS DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

Las destrezas son estructuras psicologicas del pensamiento que permiten asimilar,
utilizar y expones el conocimiento. Se desarrollan mediante las acciones mentales y

se convierten en modos de actuacion que dan solucidn a tareas tedricas y practicas.
Las destrezas responden a lo siguiente:

e Al tipo de area de estudio.

e Al tipo de conocimiento: fatico, abstracto o teorico o préctico.

e Alaedady a las caracteristicas psicoevolutivas del nifio y del adolecente.
e Alos conocimientos previos del alumno.

e A los conocimientos que dispone el docente.

e A las exigencias socio- culturales y curriculares.

De acuerdo a estos factores, las destrezas con criterio de desempefio tienen la
finalidad de que el estudiante domine, comprenda, y aplique el conocimiento en
situaciones y problemas reales y cotidianos mediante métodos l6gicos y didacticos y

técnicas participativas, para lograr en los estudiantes los aprendizajes esperados.

Para alcanzar esta finalidad, “se requiere de la mediacion psico — didactica, propia
del proceso docente, que consiste en que el pensamiento del estudiante actde sobre

un objeto concreto de conocimiento’™®

Los criterios de desempefio se refieren a los aspectos esenciales de las destrezas.

Expresan las caracteristicas de los resultados significativamente relacionados con
el logro descrito en el dominio de la accion. Son la base para que los facilitadores-
evaluadores juzguen si el estudiante es, o aun no, competente. De este modo,
sustentan la elaboracion de la estructura de la evaluacion. Permiten precisar

acerca de lo que se hizo y la calidad con que fue realizado.

% |dem, pag. 26
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Los criterios indican la forma esperada del desempefio de las tareas implicadas en
cada destreza. Estan descritos de forma general para que asi el maestro los concrete

de acuerdo a las caracteristicas y y necesidades propias de la asignatura.

Segun el curriculo de Educacion Basica ecuatoriano (2010) las destrezas se formulan
con la capacidad (saber hacer) y el conocimiento tedrico dimensionados por niveles
de complejidad que caracterizan los criterios de desempefio, es decir, por un

conjunto de acciones.

Ejemplo de una Destreza con criterio de Desempefio de Quinto de Bésica, del Blogque

Geomeétrico.

Tabla N° 15 Ejemplo de una destreza con criterio de Desempefio

saber hacer conocimientos criterios de desempefio

! ! )

Identificar paralelogramos y trapecios a partir del BEQEURES de sus

caracteristicas.

Fuente: Grupo Santillana ¢(Cémo desarrollar destrezas con criterios de desempefio? 2010.
Adaptado por el Autor

4.2.1. NIVELES DE COMPLEJIDAD DE LAS DESTREZAS

Las destrezas consideran en varios niveles de complejidad, resumo este tema con el
siguiente organizador grafico que nos da una vision general y clara del nivel en el

gue estan estas habilidades del pensamiento.
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Gréfico N° 9 Niveles de Complejidad de las Destrezas

NIVELES DE COMPLEJIDAD DE LAS DESTREZAS

Destrezas de Estan las
actividad cognitiva destrezas de Comprenden las Son las destrezas
que se desarrollan comprension y destrezas que se llamadas de nivel
con la fuente de ordenamiento de desarrollan superior
conocimiento . la informacidn.
La observacién La clasificacién ( Formular )
La descripcién La identificacion El andlisis Predecir
La interpretacién Las generalizaciones Sintetizar
Explicar
Evaluar
Decidir
\_ Resolver problemas /

Fuente: Nueva Educacion General Basica, (COmo desarrollar destrezas con criterios de

desempefio? Tomo I, Grupo Santillana, 2010

4.2.2. CARACTERIZACION DE ALGUNAS DESTREZAS DEL AREA DE

MATEMATICA

Grafico N° 10 Caracterizacion de las Destrezas

Argumentar

» Se debe dar razones que permitan afirmar o refutar un
planteamiento dado.

aracterizar

* Parte del andlisdel analisis para seleccionar los rasgos de un objeto,
fendmeno o hecho.

Comparar

 En la comparacidon se determinan las peculiaridades de dos o mas
objetos, fendbmenos o proceso, mediante lo cual se precisan las
semejanzas o diferencias.




Clasificar

« Es la distribucion de objetos, teniendo en cuenta la pertenencia a un
grupo, clase o categoria dada.

 Se expresan las caracteristicas esenciales de un objeto, fendmeno o
proceso y aquellas que son necesarias para comprender lo que se
expresa.

Describir

* Es ladestreza mediante la cual se expresan, en forma oral o escrita, las
caracteristicas del objeto estudiado.

« Presentar una critica equilibrada y bien fundamentada que incluye una
serie de argumentos, factores o hipotesis. Las opiniones o conclusiones
deberan presentarse de forma clara y justificarse mediante pruebas
adecuadas.

« Es poner a prueba, aprobar o refutar la hipétesis y elabora
conclusiones.

Examinar

« Considerar un argumento o concepto de modo que se revelen los
supuestos e interrelaciones inherentes a la cuestion.

« Exponer detalladamente las razones o causas de algo.
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Explorar

« Llevar a cabo un proceso sistematico de indagacién

* Observar, estudiar o realizar un examen minucioso y sistematico para
probar hechos y llegar a nuevas conclusiones.

Inferir

« Significa sacar una consecuencia o deducir algo de otra.

Interpretar

« Utilizar el conocimiento y la comprensién para reconocer tendencias
y extraer conclusiones a partir de informacion determinada

Observar

« La observacion de las caracteristicas o los rasgos de los objetos,
fendmenos o procesos, conlleva a que los estudiantes aprendan a
dirigir su atencion en un orden légico, para que distingan las
cualidades mas significativas de los objetos y detalles,, lo que
favorece que se apropien de categorias como: todo—parte; general —
particular- esencial.

Ordenar

« Permite dar una secuencia logica a un hecho o procedimiento.

 Es anunciar algo antes de que suceda o se demuestre

Valorar

« Implica identificar las cualidades que confieren el valor y el analisis
critico; es decir que se emitan a partir de la confrontacion del objeto
de estudio con puntos de vista, a partir de un criterio teérico.

Fuente: Nueva Educacion General Basica, ¢Como desarrollar destrezas con criterios de
desempefio? Tomo I, Grupo Santillana, 2010. Adaptado por el Autor.
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43.LA IMPORTANCIA DE ENSENAR Y APRENDER MATEMATICA
DESDE EL ENFOQUE DE DESTREZAS CON CRITERIOS DE
DESEMPENO

La matematica ha mantenido y mantiene una situacion de privilegio en la educacion
escolar, por su especial contribucion a la formacion integral del nifio, desde
diferentes  planos: instrumental, comunicativo, formativo intelectual, lddico,

recreativo, e historico.

En el plano instrumental: la ensefianza de la matematica implica la aplicacion de
mecanismos matematicos a los acontecimientos cotidianos, la ayuda a los campos de
otras ciencias y, en especial, la posibilidad de matematizar diferentes situaciones. En
la sociedad actual, la Matemética es una herramienta de gestion tanto para el
comercio como para la industria; para el desarrollo cientifico y tecnoldgico.

En lo comunicativo la Matematica es poderosa, concisa y sin ambigtiedades, pues,
permite transmitir informacién a través diferentes recursos: tablas, gréficos,
diagramas, dibujos geométricos, entre otros. Es capaz, no solo de explicar un suceso,
sino de predecir un hecho.

Desde el punto de vista formativo intelectual apunta al desarrollo del pensamiento,

tanto l6gico como critico, de la precision, la intuicion espacial y la creatividad.

Desde la perspectiva estética, ludica y creativa estan relacionadas con el desarrollo

de la motivacién que genera el desafio al ingenio.

La Matematica desarrollada desde el enfoque de destrezas de desempefio no rechaza
el aprendizaje de reglas y algoritmos; sin embargo no lo hacen como si fueran recetas
que hay que cumplir estrictamente, por el contrario incentiva la creatividad personal

y permite el desarrollo del razonamiento logico y critico.
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Desde este enfoque la Matematica es una Matematica para la vida, “que supone un
perfecto equilibrio entre conceptos, procedimientos, actitudes y metodologia”™® y
requiere de un docente creativo, capaz de ayudar a sus estudiantes a construir el

conocimiento desde la experiencia, el ensayo, el error y la reflexion.

4.4. ESTRUCTURA CURRICULAR DEL AREA DE MATEMATICA

En la Propuesta Curricular del Ecuador, el curriculo de la Matematica de Educacion
General Basica se ha enfocado en el desarrollo de Destrezas con Criterios de Desem-
pefio las mismas que son necesarias para la resolucion de problemas, comprension
de reglas, teoremas y férmulas, con el propdsito de desarrollar el pensamiento

I6gico-critico de los estudiantes.

Ademas la Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la educacion General
Bésica 2010, para el area Matemaética, contempla como eje curricular integrador del
area: Desarrollar el pensamiento légico vy critico, para interpretar y resolver
problemas de la vida. Este Eje es la idea de mayor grado de generalizacion del
contenido de estudio que articula todo el disefio curricular y por tanto, responde a

los objetivos generales de la ensefianza de la matematica.

Para lograr lo anterior se establecen los Ejes de Aprendizaje que son:

* El razonamiento: Habito mental para buscar patrones, regularidades y hacer

conjeturas.

» La demostracion: Manera formal para expresar un razonamiento

determinado.

= La comunicacion: Descubrir, aplicar y comunicar ideas a través de la

argumentacion de los procesos realizados.

60 - - ) I N
Nueva Educacion General Bésica, (Coémo desarrollar destrezas con criterios de desempefio?. Op.
Cit. Pag. 44
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= Las conexiones: Con otros contenidos matematicos, con otras ciencias y con

la vida real.

= La representacion: Organizacion y registro de ideas y resultados

matematicos a través de diferentes modelos.

También plantea las macrodestrezas de matematica, que son: comprension de

conceptos, conocimientos de procesos y aplicacion en la practica.

La evaluacion se la hace desde el objetivo educativo del afio, a traves de destrezas
con criterio de desempefio e indicadores de evaluacion y logro los mismos que

permiten visualizar los desempefios logrados por los estudiantes.

441.DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO Y LA
PLANIFICACION POR BLOQUE CURRICULARES DE QUINTO ANO
DE EDUCACION GENERAL BASICA®

Tabla N° 16 Bloques y Destrezas con Criterio de Desempefios de Quinto Afio

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO DE QUINTO DE
BASICA DEL AREA DE MATEMATICA PLANIFICADAS POR

BLOQUES CURRICULARES

Ejes del aprendizaje:
El razonamiento, la demostracién, la comunicacién, las conexiones y/o la
representacion

BLOQUES )
CURRICULARES DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPERO

(SR NG (o[58« Relacionar patrones numéricos decrecientes con la resta y la
Y division. (C)
2CINOOINZEEE «Ubicar en una cuadricula objetos y elementos del entorno

segun sus coordenadas. (A)

81 Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacion General Bésica 2010. Ministerio del
Ecuador. p. 58
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2. NUMERICO




3.
GEOMETRICO

4. MEDIDA

* Reconocer los numeros decimales como la expresion decimal
de fracciones por medio de la divisién. (C)

e Transformar numeros decimales a fracciones con
denominador 10,100 y 1 000. (P)

* Establecer relaciones de orden mayor que, menor que en
nameros decimales. (P)

* Representar nimeros decimales en la semirrecta numérica
graduada. (C, P)

* Resolver y formular problemas que involucren mas de una
operacion con numeros naturales de hasta seis cifras. (A)

* Resolver adiciones, sustracciones y multiplicaciones con
numeros decimales. (A)

* Resolver y formular problemas de adiciones, sustracciones y
multiplicaciones con nimeros decimales. (P, A)

* Redondear numeros decimales al entero mas cercano.(C, A)

* Reconocer la proporcionalidad directa de dos magnitudes. (C,
P)
* Reconocer rectas paralelas, perpendiculares y secantes en

figuras planas. (C)

* Identificar paralelogramos y trapecios a partir del analisis de
sus caracteristicas. (C, A)

* Calcular el perimetro de paralelogramos, trapecios y
triangulos para la resolucion de problemas. (P, A)

* Clasificar triangulos por sus lados y sus angulos. (C)

* Reconocer las medidas de longitud del metro y sus maltiplos.
©)

» Realizar conversiones simples de medidas de longitud del
metro a sus multiplos y viceversa. (P, A)

* Reconocer el metro cuadrado y el metro cubico como
unidades de medida de superficie y de volumen,
respectivamente. (C)

» Comparar el kilogramo en relacion con la libra y gramo a

partir del uso de instrumentos de medida. (A)
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* Medir angulos rectos, agudos y obtusos con el uso de
plantillas de diez en diez. (P, A)
* Reconocer siglo, década y lustro como medidas de tiempo.
(C.A)

5.  Interpretar diagramas de barras de datos estadisticos de
=A@ situaciones cotidianas. (A)

Y * Calcular el rango desde diagramas de barras. (C, P)

OISV IR IDZIBE  « Realizar combinaciones simples de hasta tres por cuatro. (A)

Fuente: Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacién General
Bésica 2010.

4.4.2. INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION DEL AREA DE
MATEMATICA

Los Indicadores de Evaluacion son pautas, pardmetros, indicios y guias, que
permiten evidenciar el progreso del educando en una determinada destreza, para

tomar decisiones objetivas.

Los Indicadores describen, directa o indirectamente, las destrezas, los conocimientos
y las actitudes que se desean evaluar. Son las cualidades o las formas de
desenvolvimiento que se espera sean exhibidas por el educando como evidencia de

su aprendizaje.

Los indicadores deben cumplir con las siguientes caracteristicas:
= Ser claros y precisos.
= Ser observables y verificables.
= Ser especificos y contextualizados.

= Describir y mostrar en diversos niveles, el alcance de los conocimientos de

la destreza.
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Segun la Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacion Bésica 2010,
los indicadores esenciales de evaluacion son evidencias concretas de los resultados
de aprendizaje, precisan el desempefio esencial que debe mostrar el estudiantado. Se

estructura a partir de las siguientes preguntas:

= ;Qué accion o acciones se evaltan?
= ;Qué conocimientos son los esenciales en el afio?

= ;Qué resultados concretos evidencian el aprendizaje?

Tabla N° 17 Indicadores de Evaluacion de Quinto de Basica

= Construye patrones decrecientes con el uso de la resta y de la division.

= Descompone nimeros de hasta seis digitos como la suma del valor posicional de
sus digitos.

= Ubica, lee, escribe, ordena y representa fracciones y decimales.

= Transforma nimeros decimales en fracciones y viceversa.

= Resuelve y formula problemas que involucren las cuatro operaciones basicas
con numeros naturales de hasta seis cifras.

= Resuelve y formula problemas que involucren sumas, restas y multiplicaciones
de numeros decimales.

= Clasifica triangulos por sus lados y por sus angulos.

= Calcula perimetros de paralelogramos, trapecios y triangulos.

= Transforma unidades de medida de longitud a sus multiplos y submultiplos mas
usuales.

= Reconoce y representa angulos rectos, agudos y obtusos.

= Reconoce el metro cuadrado como unidad de medida de superficie.

= Compara pesos medidos en gramos, libras y kilogramos.

= Comprende, interpreta, representa datos estadisticos en diagramas de barras y
calcula rangos.

Fuente: Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacion General
Baésica 2010.
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45. ANALISIS COMPARATIVO DE LA RELACION DE LA REFORMA
CURRICULAR DE 1996 CON LA ACTUALIZACION Y
FORTALECIMIENTO CURRICULAR DE LA EDUCACION
GENERAL BASICA 2010

La Reforma Curricular de 1996 se ha aplicado por trece afios en la educacion de

nuestro pais.

“La Direccion Nacional de Curriculo realizd, a nivel nacional, una investigacion con
el fin de conocer el grado de aplicacion del modelo pedagdgico propuesto por el
documento. Los datos obtenidos les permitieron llegar a las siguientes

conclusiones’®?:

1. Insuficiente precision de los conocimientos a tratar en cada uno de los afios
de estudio.

2. Limitacion en las destrezas a desarrollar.

3. Ausencia de criterios e indicadores de evaluacion.

4. Desarticulacion entre los niveles.

A partir de estas conclusiones podemos ver interesantes semejanzas Yy diferencias
entre el curriculo de 1996 y la Actualizacion del 2010, sobre todo los avances de esta
ultima, donde plantea a la Matematica como una area para desarrollar el

pensamiento 16gico y proveer destrezas para la resolucion de problemas.

La ensefianza de la Matematica desde el enfoque de la Actualizacion del 2010
procura el desarrollo de las destrezas como analizar, comparar, ordenar, reflexionar,
valorar, y graficar ideas las cuales permiten modelar diferentes situaciones de la vida

real.

Presentamos a continuacion dos cuadros comparativos tomados de la Guia de
Aplicacion del Documento de Actualizacion y Fortalecimiento Curricular

ecuatoriano 2010, del Grupo Editorial Norma,

%2 Datos tomados de la Guia de Aplicacion del Documento de Actualizacion y Fortalecimiento Curricular
Ecuatoriano 2010, GRUPO EDITORIAL NORMA..(2010) p.16
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Tabla N° 18 Comparacion entre el Curriculo de 1996 y la Actualizacion

Curricular 2010

MATRIZ CURRICULAR 1996

MATRIZ CURRICULAR 2010

Presenta cuadros especificos para

contenidos y destrezas.

Presenta a los contenidos asociados a las
destrezas, como un solo cuerpo de
aprendizaje.

Asigna igual importancia  al

conocimiento conceptual 'y a las

destrezas.

Prioriza las destrezas, es decir, el uso del

conocimiento; el hacer del estudiante.

Presenta minimos de aprendizaje; no

Precisa el nivel de complejidad de las

y la formacién de valores.

precisa lo que se debe ensefiar y | destrezas y les afiade niveles de
aprender. desempefio.
Enfatiza el desarrollo del pensamiento | Enfatiza un aprendizaje  basado en

problemas, productivo y significativo.

No subraya la importancia de la

participacion y el trabajo cooperativo.

Enfatiza la  importancia de la
participacibn como medio democréatico

de acceso al conocimiento.

Incluye Ejes Transversales.

Promueve el trabajo con los Ejes
Transversales en el marco de la filosofia

del Buen Vivir.

Promueve el desarrollo del | Precisa un modo de actuar légico, critico
pensamiento. y creativo.

No contiene indicadores de | Formula indicadores esenciales de
evaluacion. evaluacion relacionados  con el

cumplimiento de los objetivos del afio.

Presenta destrezas de comprension

lectora.

Enfatizar leer comprensivamente

mediante estrategias como ordenar,

comparar, resumir, elaborar mapas de

informacion y otras.

No enfatiza la meta-cognicion

Promueve la meta-cognicion: reflexion

sobre los propios procesos.
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Sugiere el uso de la tecnologia.

Enfatiza el uso de las TIC: utilizacion de

las nuevas tecnologias en el aprendizaje.

No propone la metodologia del

aprendizaje por proyectos.

Enfoca la  importancia de la
interdisciplinaridad mediante el trabajo

con proyectos.

Se enuncia las formas de evaluacion.

Se fijan los indicadores esenciales de

evaluacion.

No se precisa los niveles de

desempefio.

Se precisa la profundidad y complejidad
del aprendizaje por medio de criterios de

desempefio.

Se enfoca la evaluacion como proceso.

Se propone una evaluacién integradora y
sistemética que valoriza tanto intelectual

como lo humano.

Presenta propuestas metodoldgicas a

nivel general.

Precisa la metodologia y la didactica para

cada blogue en cada asignatura.

Fuente: Guia de Aplicacion del documento

de Actualizacién y Fortalecimiento Curricular

Ecuatoriano 2010, Grupo NORMA, 2010

Tabla N° 19 Comparacion entre el Curriculo de 1996 y la Actualizacion
Curricular 2010 del area de Matematica.

CURRICULO 1996

El curriculo de 1996 propone
desarrollar: Sistema Numérico, Sistema
de Funciones, Sistema Geométrico y de
Medida, Sistema Estadistico y de
Probabilidad

CURRICULO 2010

El curriculo 2010 propone: Bloque de
relaciones y Funciones, Bloque
Numérico, Bloque Geométrico, Bloque
de medida y Bloque de Estadistica y
Probabilidad.

Estudio de los contenidos y destrezas

por separado

Se propones trabajar por mddulos,
relacionando conocimientos y destrezas

de por lo menos tres bloques

Se presentan listas de contenidos por

sistemas

Los contenidos se presentan asociados a

las destrezas.
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No se especifican valores especificos en

esta area.

Plantea tres destrezas: Comprension de
conceptos, Conocimientos de procesos

y la Solucién de problemas.

Fuente: Guia de Aplicaciéon del documento

Se aconseja la utilizacion de la tecnologia
como herramienta para el estudio de
matematica.

Promueve en los estudiantes la habilidad
de plantear y resolver problemas con una
variedad de estrategias, metodologias
activas y recursos.

Sefiala como ejes de aprendizaje; el

razonamiento, la demostracion, la
comunicacion las conexiones y la
representacion.

Propicia trabajar con los estudiantes

valores como la rigurosidad, la

organizacion y la limpieza.

Plantea la macro-destrezas:
Comprension de conceptos,,
Conocimientos de Procesos, y la

Aplicacion a la préctica.

de Actualizacién y Fortalecimiento Curricular

Ecuatoriano 2010, Grupo NORMA, 2010

4.6.

PLANIFICACION DIDACTICA SEGUN LA ACTUALIZACION Y

FORTALECIMIENTO CURRICULAR 2010.

La planificacion es un momento fundamental del proceso pedagogico de aula. No es

posible imaginar que un ingeniero o arquitecto construya un proyecto sin un plan

detallado de acciones, de igual forma,

cuando queremos generar conocimientos

significativos en los estudiantes, se debe organizar claramente todos los pasos a

seguir para asegurar el éxito.
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“La planificacion permite organizar y conducir los procesos de aprendizaje

necesarios para la consecucion de los objetivos educativos.”®®

Muchas veces se ha visto al proceso y a los instrumentos de planificacion Gnicamente
como un requisito exigido por las autoridades, pero la idea es que el docente

interiorice que este recurso le ayudard a organizar su trabajo y ganar tiempo.

Ademas, la planificacion didactica permite reflexionar y tomar decisiones oportunas,
tener claro qué necesidades de aprendizaje tienen los estudiantes, qué se debe llevar
al aula y como se puede organizar las estrategias metodoldgicas, proyectos y
procesos para que el aprendizaje sea adquirido por todos, y de esta manera dar

atencion a la diversidad de estudiantes.

Otro punto importante de la planificacion didactica es la preparaciéon del ambiente de
aprendizaje que permite que los docentes disefien situaciones en que las interacciones
de los estudiantes surjan espontaneamente y el aprendizaje colaborativo pueda darse

de mejor manera. Asimismo, se establece que una buena planificacion:

= Evita la improvisacion y reduce la incertidumbre (de esta manera
docentes y estudiantes saben queé esperar de cada clase).

= Unifica criterios a favor de una mayor coherencia en los esfuerzos del
trabajo docente dentro de las instituciones.

= Garantiza el uso eficiente del tiempo.

= Coordina la participacion de todos los actores involucrados dentro del
proceso educativo.

= Combina diferentes estrategias didacticas centradas en la cotidianidad
(actividades grupales, ensefianza de casos, ensefianza basada en
problemas, debates, proyectos) para que el estudiante establezca

conexiones que le den sentido a su aprendizaje.

63 http://psicologiaporlavida.blogspot.com/2011/11/destrezas-con-criterios-de-desempeno.html
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4.6.1. ELEMENTOS ESENCIALES PARA ELABORAR LA
PLANIFICACION DIDACTICA

La Planificacion Didactica o Planificacion de Bloque como se la conoce
comunmente, no debe cefiirse a un formato Unico; sin embargo, es necesario que se
oriente a la consecucion de los objetivos desde los minimos planteados por el
curriculo y desde las politicas institucionales. Por lo tanto, debe tomar en cuenta los
siguientes elementos, en el orden que la institucion y/o el docente crean

convenientes:

= Datos informativos: contiene aspectos como el area, afio lectivo, afio de
Educacién General Basica, titulo del Bloque, tiempo de duracion, fecha de
inicio y de finalizacidn, entre otros.

= Objetivos educativos especificos: son propuestos por el docente y buscan
contextualizar la Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacion
General Basica 2010, los mismos que se desagregan de los objetivos
educativos del afio.

= Destrezas con criterios de desempefio: Se encuentra en el documento
curricular. Su importancia en la planificacion radica en que contienen el saber
hacer, los conocimientos asociados Y el nivel de profundidad.

= Estrategias metodoldgicas: estan relacionadas con las actividades del
docente, de los estudiantes y con los procesos de evaluacion. Deben guardar
relaciéon con los componentes curriculares anteriormente mencionados.

» Indicadores esenciales de evaluacion: planteados en la Actualizacion y
Fortalecimiento Curricular de la Educacion General Basica 2010, que se
deben cumplir por todos los estudiantes del pais al finalizar un afio escolar.
Estos indicadores se evidenciaran en actividades de evaluacion que permitan
recabar y validar los aprendizajes con registros concretos.

= Recursos: son los elementos necesarios para llevar a cabo la planificacion. Es
importante que los recursos a utilizar se detallen; no es suficiente con incluir
generalidades como “lecturas™, sino que es preciso identificar el texto y su
bibliografia. Esto permitira analizar los recursos con anterioridad y asegurar

su pertinencia para que el logro de destrezas con criterios de desempefio esté
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garantizado. Ademés, cuando corresponda, los recursos deberan estar

contenidos en un archivo, como respaldo.

= Actividades de Evaluacion: Actividades concretas y especificas que

permiten evidenciar los indicadores de evaluacion.

= Bibliografia: se incluirdn todos los recursos bibliograficos utilizados en el

proceso de ensefianza-aprendizaje, es decir, los materiales bibliograficos y de

Internet que emplearan tanto los estudiantes como los docentes. “Es

importante generar en el pais una cultura de respeto por los derechos de

propiedad intelectual. Es cierto que los recursos bibliograficos son muy

variados, dependiendo del contexto socio-geografico de la institucion; sin

embargo, se sugiere incluir una bibliografia, aunque esta sea minima.

Tabla N° 20 Elementos o componentes de la Planificacion Curricular

DESTREZAS
(6{0)\\

CRITERIOS
DE
DESEMPENO

ESTRATEGIAS
METODOLO
GICAS

RECURSOS

INDICADORES ESENCIALES DE
EVALUACION/ INDICADORES
DE LOGRO

2564

ACTIVIDADES

DE
EVALUACION

Expresan el  Constituyen Es importante Se constituyen en los requisitos Son

saber hacer con  procesos que los recursos  minimos de dominio de las destrezas  evidencias
una 0 mas metodoldgicos a utilizar se con criterios de desempefio. que permiten
acciones que generadores, detallen. No es Para que el docente inicie este recabary
deben que permiten el suficiente con proceso de reflexion es necesario que validar los
desarrollar los desarrollo  de incluir se pregunte: aprendizajes

estudiantes, destrezas  con generalidades ;Qué deben saber, entender y ser con registros
estableciendo criterios de como capaces de hacer los estudiantes? concretos.
relaciones con  desempefio. “lecturas”, sino ¢Hasta qué grado de complejidad?

un determinado Es necesario que se debe Qué actitudes debe demostrar?

conocimiento que los identificar la  Estas preguntas llevan al maestro a

tedrico y con métodos, lectura 'y su contextualizar los objetivos

diferentes procesos y bibliografia. planteados.

niveles de técnicas se Esto  permite Estos indicadores deben  ser

complejidad de encuentren que los recursos  seleccionados del documento de

los criterios de
desempefio.

Se seleccionan

detallados como
macro

actividades que
requieren  del

se seleccionen
con anterioridad
y asi, asegurar
su pertinencia.

AFCEGB y ademas, el docente,
podra  incluir  indicadores  de
evaluacion en caso de que lo requiera.
Los indicadores de logro se plantean a

dela AFCEGB desarrollo  de Ademas, cuando partir de los indicadores esenciales de
planteadas en acciones corresponda, los evaluacién, para especificar de
los bloques especificas recursos manera concreta lo que se requiere en

curriculares. dentro de la deberan estar el aprendizaje de los estudiantes.
ensefianza y contenidos en
aprendizaje. un archivo,

como respaldo.

Fuente: http://psicologiaporlavida.blogspot.com/2011/11/destrezas-con-criterios-de-
desempeno.html

% http://psicologiaporlavida.blogspot.com/2011/11/destrezas-con-criterios-de-desempeno.html
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4.6.2. MODELO DE PLANIFICACION DIDACTICA O DE BLOQUE DE MATEMATICA

Tabla N° 21 Planificacion Didactica UECE

PLANIFICACION DIDACTICA DE BLOQUE CURRICULAR UECE 2012-2013

AREA: MATEMATICA BLOQUE CURRICULAR: N°5 | SEMANAS DE DURACION: 6 | ANO LECTIVO: 2012-2013
ANO DE BASICA: QUINTO | PROFESOR/A: FIDEL CASTRO | FECHA DE INICIO: 22/10/12 | FECHA DE FINALIZACION:
30/11/2012

TITULO DEL BLOQUE: “Aprendiendo para el futuro”

EJE TRANSVERSAL: El desarrollo de valores humanos universales, el cumplimiento de las obligaciones ciudadanas.

EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Desarrollar el pensamiento I6gico y critico para interpretar y resolver problemas de la vida.

EJES DE APRENDIZAJE: El razonamiento, la demostracion, la comunicacion las conexiones y la representacion.

OBJETIVOS DEL BLOQUE :
BLOQUE RELACIONES Y FUNCIONES: Reconocer, explicar y construir patrones numéricos decrecientes relacionados con la

resta para desarrollar y profundizar la comprension de modelos matematicos.
BLOQUE NUMERICO: Aplicar estrategias de conteo y procedimientos de cdlculo de suma y resta, con nimeros de hasta
seis cifras para resolver problemas de la vida cofidiana de su entorno.

BLOQUE GEOMETRICO: Clasificar tridngulo y medir y estimar longitudes y perimetros de tridngulos con medidas
convencionales para una mejor comprension del espacio cotidiano.

DESTREZAS CON ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS EVALUACION
BLOQUE CRITERIO DE INDICADORES DE TECNICAS E
CURRICULARES DESEMPENO EVALUACION INSTRUMENTOS DE
EVALUACION
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RELACIONES

Relacionar

Y patrones numéricos
FUNCIONES | decrecientes con
la resta
) Resolver adiciones
NUMERICO | con nUmeros

natfurales de hasta
seis cifras.

Aplicar las
propiedades de la
adicidén con
nUmeros naturales
de hasta seis cifras

Resolver
sustracciones con
numeros naturales
de hasta seis cifras

Experiencia concreta.

Activacion de conocimientos
previos.

Observar y manipular material
concreto referente al tema.
Desarrollar las actividades del texto.

Observacion reflexiva

Leer la informaciéon de los
recuadros de comprension de
conceptos.

Preguntas del tema

Construccion del conocimiento.

Establecer relaciones de
patrones sustractivos

Resolver problemas con patrones
numeéricos dela resta

Formular varios ejemplos y en su
desarrollo proponer, de manera
que los estudiantes sean los
protagonistas del aprendizaje.
Presentar tarjetas de niumeros de
hasta seis cifras

Leer cantidades hasta de seis
cifras.

Proponer una suma y resta por
NINOS.

Tarjetas y Relaciona Resolver
patrones patrones problemas con
sustractivos. | numeéricos patrones
Texto decrecientes | numéricos.
cuaderno con laresta
de frabagjo. Formar series
Papelotes numericas
descendentes
Encontrar los
patrones
NUMEricos.
Resuelve
adiciones Técnica:
con nUmeros | Prueba
naturales de
hasta seis Instrumento:
cifras. Cuestionario
Aplicar las
Aplica las propiedades
propiedades dela adicion

de la adicion
con numeros
naturales de
hasta seis
cifras.

para resolver
ejercicios

Resolver las
susfracciones
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Guiar con preguntas para
resolver ejercicios.

Aplicacion

Sumar cantidades hasta de seis

Resuelve
sustracciones
con numeros
naturales de

Determinar
datosy
solucionar
problemas de
suma vy resta

cifras. hasta seis
e Aplicarlas propiedades de la cifras
suma.
e Resolver gjercicios problemas
GEOMETRICO | Clasificar tridngulos . QSQWTSIZ?;STEEES' :jeexia'm asy ngsifico Tr.o,zor
por sus lados restas tridngulos por | tridngulos de
e Realizar patrones decrecientes sus lados acuerdo a su
- - e Resolver problemas. clasificacion
Clasificar frigngulos |, Dibujar fridngulos de acuerdo a de lados y
por sus angulos su clasificacion. Clasifica Aangulos.
triangulos por
sus angulos Medir los
dngulos de
Calcular el tridngulos y
perimetro del Calcula el clasificarlos.
triangulo para la perimetro del
resolucion de tridngulo para | Identificar
problemas. la resolucion tridngulos en
de problemas. | figuras.

Fuente: Unidad Educativa Cristiana Emanuel, Planes, de Bloque, 2012-2013. Adaptado por el Autor.
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4.6.3. MODELO DE PLANIFICACION DE CLASE DE MATEMATICA

Tabla N° 22 Plan de Clase UECE

PLAN DE CLASE UECE 2012-2013

ANO DE BASICA:

5to.

AREA: Matemdtica

FECHA SEMANAL:

19 de noviembre

BLOQUE CURRICULAR N° 2

TITULO DEL BLOQUE: “Aprendiendo para el futuro”

PROFESOR: Edison Toctaquiza

EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Desarrollar el pensamiento I6gico y critico para interpretar

y resolver problemas de la vida.

EJES DEL APRENDIZAIJE: El razonamiento, la demostracion, la comunicacion las conexiones

y la representacion.

TIEMPO DEL PERIODO CLASE:
Periodo: ler - 2do
Hora: 7:40 —9:00

EJE TRANSVERSAL:

El desarrollo de valores humanos universales, el cumplimiento de las obligaciones ciudadanas.

OBJETIVO DEL BLOQUE GEOMETRICO: Reconocer, clasificar, representar los tridngulos por sus lados y por sus dngulos.

DiA DESTREZAS CONOCIMIENTOS ACTIVIDADES RECURSOS EVALUACION
FE- CON INDICADORE | ACTIVIDADES
CH | CRITERIO DE S DE DE
A | DESEMPENO EVALUACION | EVALUACION
L | Clasificar Clasificacion EXPERIENCIA Triangulos en | Clasifica Dibujar
U | fridngulos por | delos Presentar un problema donde reconozca | friplex y en tridngulos tridngulos de
N |susladosy tridngulos por | fridngulos, cartulina por sus lados | acuerdo ala
E | porsus sus lados. |dentificar tridngulos en banderas Y POr sus clasificacion
S | angulos Software "Mi | dngulos. de sus lados.
REFLEXION mundo
Preguntas relacionadas con el tema: matematico”
5Cudntos lados tiene un tridngulo?
5Cudntos dngulos tiene un fridingulo?
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Clasificacion
de los
tridngulos por
sus angulos.

CONCEPTUALIZACION

Medir los lados y dngulos de tridngulos.
Dibujar fridngulos de acuerdo a las
indicaciones del maestro.

Explicar y relacionar conceptos.

Elabora un organizador grafico sobre la
clasificacion de los tridngulos.
Contestar preguntas sobre el tema.
Leer el texto y comentar.

APLICACION
|dentificar tfridngulos de acuerdo a sus

dos formas de clasificacion y clasificarlos.

Pintar los dngulos de un triangulo de
acuerdo a su clasificacion.

Trabajar con el software “Mi mundo
matemdatico

Graduador y
regla

Cartel con el
organizador
grdafico sobre
la
clasificacion
de los
tridngulos

Texto
Software “Mi

mundo
matemdtico”

Mide los
lados de un
tridngulo.

Mide los
dngulos de

un fridngulo.

Clasifica
tridngulos
Or sUS
Angulos.

Medir los
dngulos de
algunos
tridngulos y
clasificarlos.

Utilliza e
Software “Mi
mundo
matemadtico”

Fuente: Unidad Educativa Cristiana Emanuel, Planes de Clase, 2012-2013. Adaptado por el Autor.
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CAPITULO V

DESCRIPCION DEL SOFTWARE EDUCATIVO “MI MUNDO
MATEMATICO” PARA DESARROLLAR DESTREZAS CON CRITERIO
DE DESEMPENO DE QUINTO DE BASICA,

5.1. FUNDAMENTACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO “MI MUNDO
MATEMATICO”

El software “Mi mundo matematico” creado para desarrollar las destrezas con
criterio de Desempefio, de quinto afio de basica, se fundamentaenel CICLO DEL
APRENDIZAJE, que tiene cuatro etapas que son Experimentacion, Reflexion,
Conceptualizacion y Aplicacion, las mismas que se relaciona entre si y que estan

representadas en el siguiente esquema:

Grafico N°11 El Ciclo el Aprendizaje

El Ciclo de Aprendizaje

Reflexion

Fuente: http://Ih6.ggpht.com/ gQD4POGDGLW/RS3Yj6WwNABI/AAAAAAAAAG
E/LenSbbzpu4Q/s1600/E1%20Ciclo%20de%20Aprendizaje.jpg
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La EXPERIENCIA, (Qué sabe del tema? en esta etapa se toma en cuenta los

saberes previos de los estudiantes.

La REFLEXION, los estudiantes relacionan sus experiencias con el nuevo
conocimiento, lo interioriza, en esta etapa se contestan interrogantes y realizan

ejercicios que relacionan la experiencia con la destreza por aprender.
La CONCEPTUALIZACION, el estudiante obtiene el nuevo conocimiento,
comprende los conceptos, se realiza por ejemplo: organizadores gréaficos para

presentar los conceptos

La APLICACION, en esta etapa los estudiantes aplican lo aprendido, al resolver los

ejercicios y problemas de su vida diaria y de su entorno, mejora sus destrezas.

5.2.REQUERIMIENTOS MINIMOS DEL SISTEMA

Hardware y Software
Sistema Operativo: Windows Vista, 7, 0 superior
Procesador: Core 2duo o superior
Graficos: NVIDIA GeForce 8300 GT,
ATI Radeon HD 4830 (512 MB) o superior
Memoria: 2 GB o superior
Disco Duro: 8 GB disponibles

Dispositivos de entrada: Mouse y Teclado soportados
Resolucion: Resolucion de pantalla minima 1024 x 768

Disponibilidad de Flash Player

5.2.1. PASOS DE INSTALACION PARA EL USO DEL SOFTWARE

Ejecutar el disco de instalacion, en la carpeta: Mi mundo Matemaético, el archivo
definitivo.exe, en el caso que el equipo solicite Flash Player, ejecutar el icono

adjunto siguiendo los pasos indicados.
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5.2.2. CARPETAS CONTENEDORAS DEL CD DEL SOFTWARE
EDUCATIVO “MI MUNDO MATEMATICO”

El CD del software Educativo “Mi Mundo Matematico” contiene:

1. El software Educativo “Mi Mundo Matematico”
2. Elinstalador del Adobe Flash Player

3. Tutorial 0 Guia para el uso del Software Educativo “Mi Mundo Matematico”

5.3.DESCRIPCION DEL SOFTWARE EDUCATIVO “MI MUNDO
MATEMATICO”

El software “Mi mundo Matematico estd disenado de tal manera que el estudiante
puede de manera ludica resolver problemas con ingenio, creatividad; desarrollar
destrezas con criterio de desempefio y el pensamiento légico y critico, que es el eje
integrador del area de Matematica segun la Actualizacion y Fortalecimiento
Curricular de la Educacion Basica Ecuatoriana.

El software Educativo “Mi Mundo Matematico consta de diez Destrezas con Criterio
de Desempefio; seis destrezas del Bloque Numérico, una destreza del Bloque
Geométrico, una destreza del Bloque de Funciones, una destreza del Bloque de
Estadistica y una destreza del Bloque de Medida.

El desarrollo del software se efectlia mediante el Modelo basado en prototipos, este
modelo pertenece a los modelos de desarrollo evolutivo. Se ha trabajado en el disefio
grafico de una interfaz amigable, para que el estudiante de quinto afio desarrolle la
memoria visual y auditiva, tratando de capturar los conceptos en graficos y

ordenes féaciles de entender y aplicar.

De esta manera se ha efectuado el prototipado en donde cada Destreza con Criterio
de Desempefio contiene cuatro partes fundamentales, basadas en el CIRCULO
DEL APRENDIZAJE, estas son: Experiencia, representada con la etiqueta

Experimenta; Reflexion representada con la etiqueta Reflexiona; Conceptualizacion
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representada con la etiqueta Aprende y Aplicacion representada con la etiqueta
Practica lo Aprendido.

¢+ Opcién Experimenta.- En donde el usuario tiene la oportunidad de realizar el
primer acercamiento con los conceptos que le permitiran cumplir con el

Objetivo que describe la Destreza con Criterio con de Desempefio.

¢+ Opcidn Reflexiona.- Relaciona la experiencia con sus conocimientos previos,
en esta etapa las actividades les permitiran relacionar lo que experimentd y

tener un deseo e interés de aprender y comprender la destreza.

% Opcién Aprende.- Conceptos basicos y generales vinculados con el

conocimiento de la destreza.

¢+ Opcién Practica lo Aprendido.- Son las actividades practicas que seran
evaluadas y permitiran verificar de manera cuantitativa el aprendizaje de la
destreza.

+» destreza.

A continuacion presento la descripcion del software Educativo “Mi mundo

Matematico” tomando las como ejemplo las pantallas del Bloque Geométrico.

PANTALLA N°1 INICIO O BIENVENIDA

PROPIEDAD INTELECTUAL:
EDISON TOCTAQUIZA

DISENO Y PROGRAMACION:
MM CORPORATION

@

BOTON DE INICIO (HACER CLICK)
122



PANTALLA N° 2 TITULO DEL SOFTWARE

PROPIEDAD INTELECTUAL:
EDISON TOCTAQUIZA

DISENO Y PROGRAMACION:
MM CORPORATION

CIAR EL APRENDIZAJE SALIR DEL SISTEMA

PANTALLA N° 3 BLOQUES CURRICULARES DE MATEMATICA

INGRESO AL BLOQUE INGRESO AL BLOQUE
GEOMETRICO DE FUNCIONES
INGRESO AL BLOQUE l INGRESO AL BLOQUE
ESTADISTICO DE MEDIDA <
INGRESO AL MENU DE OPCIONES DEL BLOQUE
NUMERICO
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PANTALLA N°4 DESTREZAS DE BLOQUES

PRIMERA SEGUNDA GERCERA
OESGREZA OCESGREZA DESGREZA

[/

)
CUARTGA QUINTA SEXGA
OESTREZ2A DESGREZ4 . | DESTGREZA
ANy
- \ L]
&

yne

heny

DIFERENTES DESTREZAS DE UN BLOQUE
REGRESO AL MENU DE OPCIONES €=

PANTALLA N° 5 DESTREZA CON CRITERIO DE

DESEMPENO

BOTON CONTINUAR
» DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO
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PANTALLA N° 6 PRIMERA ETAPA DEL CICLO DEL APRENDIZAJE

— > EXPERIMENTA

" La maestra de Sofia le pidié que,
de las cinco banderas de la
Provincia de Morona Santiago,
escogiera las que no tienen

tridngulos

vcwrY v oo gy i “ RA AR L N 4 v o

Ayuda a Sofia a escoger las
banderas haciendo click en aquellas

que no tienen tridngulos

Pl

Gualaquiza Logroiio Pablo Sexto Suciia Taisha
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PANTALLA N° 8 EJERCICIOS DE EXPERIMENTA

~ Cudntos tridngulos hay en cada
bandera?

Gualaquiza

011273
AC R

ESCOGE LA RESPUESTA CON UN CLICK

PANTALLA N° 9 SEGUNDA ETAPA DEL CICLO DEL APRENDIZAJE

REFLEXIONA

Cudntos lados tiene un tridngulo?

VERIFICAR

Cudantos angulos tiene un triangulo?
3

VERIFICAR

J

BOTON PARA VERIFICAR LA RESPUESTA
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PANTALLA N° 10 TERCERA ETAPA DEL CICLO DEL APRENDIZAJE

ONCEPTUALIZACION (APRENDE)
— -

Se clasifican por la
medida de sus angulos

e

SIGUIENTE

\

INCORPORA LA NUEVA INFORMACION A TRAVES DE
ORGANIZADORES GRAFICOS

PANTALLA N °11 CUARTA ETAPA DEL CICLO DEL APRENDIZAJE

—>APLICACION (PRACTICA LO APRENDIDO)
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PANTALLA N°12 EJERCICIOS EVALUADOS SOBRE DIEZ

APLICACION (PRACTICA LO APRENDIDO)

w -

arca los angulos de los triangulos |
segun su clave

BOTON DE CONTINUAR e

PANTALLA N°13 EJERCICIOS EVALUADOS SOBRE DIEZ

APLICACION DE LO APRENDIDO

w -
Dbserva las figuras marca en la tabla
con unV el nombre de cada una

Al

BOTON QUE MUESTRA LA CALIFICACION OBTENIDA
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54 PANTALLAS DEL SOFTWARE EDUCATIVO: “MI MUNDO
MATEMATICO”

A continuacion presento todas las pantallas que contiene el software Educativo “Mi

mundo Matematico” detalladas por Bloques.

5.4.1. PANTALLAS DE INICIO

Pantalla N° 1

PROPIEDAD INTELECTUAL:
EDISON TOCTAQUIZA

DISENOY PROGRAMACION:
MM CORPORATION

Pantalla N° 2

PROPIEDAD INTELECTUAL:
EDISON TOCTAQUIZA

DISENO Y PROGRAMACION:
MM CORPORATION

129



Pantalla N°4 3

5.4.2. PANTALLAS DEL BLOQUE GEOMETRICO

Pantalla N°4 Destreza del Bloque Geométrico

Adobe Flash Player 11 - o IEN
Archivo Ver Control _Ayuda

. 13:10
5P /0572013

Pantalla N° 5

Adobe Flash Player 11 - o N
Archivo Ver Control Ayuda

" La maestra de Sofia le pidié que,
de las cinco banderas de la
Provincia de Morona Santiago,
escogiera las que no tienen
triangulos

. o (O E e (VIS
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Pantalla N° 6

Adobe Flash Player 11 - O EEN

Archivo Ver Control _Ayuds

Ayuda a Sofia a escoger las
banderas haciendo click en aquellas
que no tienen tridangulos

[

Logroio Pablo Sexto Sucida

3:21

- , 13:
A [ WP g

Pantalla N° 7

Adobe Flash Player 11 - 6N
Archivo Ver Control Ayuda

" Cudntos tridngulos hay en cada
bandera?

1 ey | 3 =3 - 15:10
‘m “ AL/ ‘ W “ = M SR o a0t

Pantalla N° 8

Adobe Flash Player 11 - o EEN

Archivo  Ver Control _ Ayuda

VERIFICAR

Incorrecto

‘g “ ) ‘m “ a O T T S
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Pantalla N° 9

Adobe Flash Player 11 - oM
Archivo Ver Control Ayuda

3

‘ g H (1) ‘ m \‘ = o [ el i) w/:)::/‘:zou

Pantalla N°10

Archivo Ver Control Ayuda

Adobe Flash Player 11 - O EN
& -
Alimenta a los peces ubicando
correctamente los tridngulos donde
correspondé

-~
A A

e
SIGUIENTE

MY
- o o e s A1 S e

Pantalla N° 11

Archive Ver Control Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o EN

—
SIGUIENTE

- @ ol B I

= 15
ol M L 10/05/2013
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Pantalla N° 12

Archivo  Ver Control Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o EN

1521
O " S ESP
b 7l {4 10/05/2013

Pantalla N° 13

Archivo Ver Control _Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o EN

arca los angulos de los triangulos k
segun su clave

RGN S (7] e G,

Pantalla N° 14

Archivo  Ver Control _ Ayuds

Adobe Flash Player 11 - o IEN

arca los angulos de los triangulos
segun su clave

s e O m & st~ Rl et
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5.4.3. PANTALLAS DE BLOQUE NUMERICO

PRIMERA DESTREZA DEL BLOQUE NUMERICO

Pantalla N° 15

Adobe Flash Player 11 - 0 IEN

Archivo Ver Control Ayuda

‘EJJ ‘? imﬁ & | S 77‘ WV | A o [ ol f0 ESP S

10/05/2013

Pantalla N° 16

Adobe Flash Player 11 L x|
Archivo Ver Control Ayuda

(EH ‘T m \ \ é ’ﬁﬂqi Lo Pl e 6B

10/05/2013
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Pantalla N° 17

Adobe Flash Player 11 - o M
Archivo Ver Control Ayuda
‘/‘ &Cudl es @l plamebte wels gremde del Sistewe Solar?
iCucmbas cifras Biene ¢l diawebtro del planeta Saburnc?
=
- -
veriticdar
16:33
10/05/2013

Pantalla N° 18
Adobe Flash Player 11 - O EN

Archivo Ver Control Ayuda

/’ Nomero noaturdl de seis cifras

Cm D dm c D [/}

Para leer cantidades de hasta 6 cifras, se separa en periodos de 3 cifras contando de
derecha a izquierda, luego se lee la cantidad de izquierda a derecha; es deci

B6c orden 56o orden Ao orden 3er orden 2do orden ler orden

tole ] ) ejejek:
=) Uy
Se lee: doscientos setenta y nueve mil seis ciento cincuenta y dos. Es decir se lee
como si fueran centenas pero se anade la palabra mil. \

Cada tres as se deja una separacion. No se coloca punto.

H é ) i o faFer 10/:15;/32‘:13

Adobe Flash Player 11 - o EMN

Pantalla N° 19

Archive Ver Control Ayuda
Der click en la respuesta correcta
A

‘thil"ﬂ/ mtics Ereinta 3y dos wil 532.074 532.704 M 532.407

5 cuabtro

Ochocientos cuarenta 5 un wil

seiscientos cincuentda 3y ocho [ — [PO—— P ———

Novecientos wil Grescientos 9003004 900 340 934000

kcuarente

B
Doscientos sebenba y cucabro
wil quinienbos sesenbe y ocho 4‘78 462
Setecientos cucarente y dos wil 7 - %) es5s

seiscientos cincuenba y ocho

Cuctrocientos setentda 3y ocho 274 568 Evelucee

il cuer Bt y dos
Bu calificcacion es:

. o A e EVNESIE -] S S




SEGUNDA DESTREZA DEL BLOQUE NUMERICO

Pantalla N° 20

Adobe Flash Player 11 - o N

........

| © [ZIEEN © EVNEsIE-]

Adobe Flash Player 11 - olEN

Pantalla N° 21

o (D ES © EYNEsEl -] R

Pantalla N° 22

Adobe Flash Player 11 - o EEN

restar muliplicar

| © [O1EN © EVIEsTIA1
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Pantalla N° 23

Archivo  Ver Control _Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o Em

-

Pantalla N° 24

Archivo Ver Control _ Ayuda

Adobe Flash Player 11 - oW

i @ [ <" IsYEAd S

Pantalla N° 25

Archivo  Ver Control _Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o lEN

Cowprension de conceptos.

47

. i 165
A el R SR s

o [CIEEN © EOIESsAE-]
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Pantalla N°26

Archive Ver Contral Ayuda

Adobe Flash Player 11

o EEE
+ 3|lals|=2 8 e + 5|slels =) £
211 1]6 2 BB EE
- slslela]e s| -
b |
- willl |
Pantalla N° 27
Adobe Flash Player 11 - o EN
Archivo Ver Control Ayuda

Cowprension de conceptos.

Evaluar

e @ [y S e
Pantalla N° 28
Adobe Flash Player 11 - = EEN
Archivo Ver Control Ayuda

Observa la clave y escribe los numeros que correspondan para
resolver las restas.

& 5()

) DD

W @ [l € [HIEsIE-1

e 10/05/2013
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TERCERA DESTREZA DEL BLOQUE NUMERICO

Pantalla N° 29

Archivo Ver Control _Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o IEN

Destre=d con criberio de
desewpeno

i © 21N € DVIEsYLA] S

Pantalla N° 30

Archivo Ver Control _Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o EEN

VENEZUELA 916445 KM
COL-OYWELA 1141748 KM
ECUADOR: 256370 KM
rERd 1285215 KM
CHILE 756950 KM
EO-IVIA 1098581 KM
ARGCENGINA (2780400 KW
PARACHOAS 406752 KM
UG AL 1769550 KM
BRASTL.” BE66o000 KM
GUS AR “214970 KM

G A

A
FRIANCESA 92300 KM

SURINAY 163270 KM

= @ [@iEl & A R e

Pantalla N° 31

Archive  Ver Control _Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o EN

W @ 2N € EDIEsIEA1 D e
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Pantalla N° 32

Archive Ver Control Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o EE

| @ (CIEEN © [IESsTEA

Pantalla N° 33

Archivo  Ver Control _Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o EEN

oW PG L ICH A S ICS S UGCYIELICON RO =
INSreSaloSISISNOS

W o IO © EIEl

Pantalla N° 34

Archivo Ver Control _ Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o EN




Pantalla N° 35

Adobe Flash Player 11
Archivo  Ver Control _Ayuda

Observed las extenciones de los pet

Ecuecidor Venezuacles
256 370 oM1eaasn

Ecucidor B 4 Venezuale

256 370 fesaas
- "

Ecueador Venezuale

2568 370 ol1eaasn

Pantalla N° 36

Adobe Flash Player 11
Archivo Ver Control Ayuda
- oeirel o =
= T cl G = ) )

wil a

Pantalla N° 37

Adobe Flash Player 11
Archivo Ver Control Ayuda

Chile
156950

Chile
156950

156950

l-uego responde

Peairciguiciy
acere=

V' Paraguecly

7 Paraguciy

QceIss Cerificar

~ e (R B ESP

- omEm

16:57
10/05/2013

- omEm

- oEEN

DANIEl. WIGUEI: CARI-O0S  ANGEI

CARI-OS DAWNIEl. - ANGEl- WMIGUE]I-

receorri
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CUARTA DESTREZA DEL BLOQUE NUMERICO

Pantalla N° 38

Adobe Flash Player 11 - o IEN
Archivo Ver Control Ayuda

DESGREZA CON CRIGERIO
DE DESEWMPENO

W~ o e DA e

17:00
10/05/2013

Pantalla N 39

Archivo  Ver Control _Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o N

cCucimtos wuekbles elaborcarcn €M Udn anoc?

L] —-—ga=

‘ :Cudal es el veilor de ceadel wuchle?

- (a L.) ,_ verificar

) /’CMCGIH&&POH e Boteal?

- [ e A

17:01
10/05/2013

Pantalla N° 40

Adobe Flash Player 11 - o EX
ikl ar S Gorkrol & yuule

CAC)

b

sTgoi
willl = a
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Pantalla N° 41

Archivo  Ver Control _ Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o N

mr ORI IneroTrectodaron por dd WentaideNos

>

MoehIeSideboihtCerIoiSiOUIentes

= - 1705
( )i - s ™l SH
=5 | € | B nemoa

Pantalla N°42

Archive  Ver  Control _Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o N

Gl e
RESPUESTA: Los Shuar recaudaron $ 31250 por la vente
Ahora e

e o e -,\& < e P b E

Pantalla N° 43

Archivo Ver Control _Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o IEE
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QUINTA DESTREZA DEL BLOQUE NUMERICO

Adobe Flash Player 11 - 9 IEE

Pantalla N° 44

oIl E € > BIEA

Adobe Flash Player 11 - oIEN

Adobe Flash Player 11 - O IEN

Pantallas N° 46

er Control Ayuda
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DIVISIOH HULGIRMICACTAM

‘H H ‘?‘ [m‘ & ) [787‘ & Rl s 10/:)75:/‘2‘:113
144



Pantalla N° 47

Adobe Flash Player 11

-~ omEm
Archivo Ver Control Ayuda

Verificar

10/05/2013

Pantalla N° 48

- omEm

Perda saber cucmbos pollos cowerd cada Bigre. se
divide €l ninnerc de pollos pard €l nimere de Bigres.

bisoient

~ W % a0 [ ESP

1753
10/05/2013

Pantalla N° 49

Y |
e Coat e

Una di on es exacta si al realiza la operacion no sobran elementos, Es
decir el residuo es cero.

120 120

1
(=l==)

a si al realizar la operacion sobran elementos, es decir, hay residuo.

30 s

28 a
Q o2

Ahora comprendo que ... ; Q

Para repartir una cantidad en partes iguales se utiliza la division.

Loa terminos de Ia division son: dividendo; divisor.cociente y residuo.

Para comprobar que la division ‘este bien realizada, se multiplica el cociente por el divisor
y se suma el residuo. este resultado debe ser el mismo numero que el dividendo.
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Pantalla N°50

Archive Ver Control _Ayuds

Pantalla N° 51

Archivo  Ver Control Ayuda

N v

Pantalla N° 52

Archive Ver Control Ayuda

Adobe Flash Player 11

Un equipo de baloncesBo se integre de 5
,iugddot*es- cCudmBos eqUipos S€ pueden
Lorwer con 15 jugdadores?

. Evaluerr

% wll [ ESP

Adobe Flash Player 11

Para las olimpiadas nacionales de matematica se han inscrito
75 360 alumnos. i hay 8 categorias con un mismo namero de
inscriptores, éCuantos alumnos se han inscrito por categoria?

Evaluer
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Adobe Flash Player 11

De und pasteurizdadord se envian 111

Crascos de yosur pdrd repdriir a5

Biendads en partes igudles. cCudmtos
Lreasces recibe cada Giendda?
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SEXTA DESTREZA DEL BLOQUE NUMERICO

Pantalla N° 53

Archive Ver Control Ayuda

Adobe Flash Player 11 - omEm

19
14/05/2013
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Pantalla N° 54

Archive Ver Control Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o EEN

A >
Ern el concorse de lectora,
recdlizade en el guinte afe y
de bédasica, Andrea obteve [
| el primer logear g como
premio gané ena orden de
pizzea

Pantalla N° 55

Archivo Ver Control Ayuda

Adobe Flash Player 11 - 0N

Si la familia de Andrea comié
G/10 de pizza
8 ZQue froeccion de pizza sebreé?

| Pinta la froacecion correcta | =

N Jo N
RN ?ﬁ
e

< s Mol fE ESP

19
14/05/2013

147



Pantalla N° 56

Adobe Flash Player 11 - o EX
Archivo Ver Control Ayuda

S 023
S ESP

Pantalla N° 57

Adobe Flash Player 11 - S IEN

=2 A I~ e
Cowrpletia el siguiente cuddro.
Arrdasrd segim corresponded |

~ il I = = | | |

artos  mevemes [I1 1]
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Grafico Freaceion Se lee

T T 0]
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deécimos
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ectaves

M il f ESP
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Pantalla N° 58

Adobe Flash Player 11 - S IEN
Archive Ver Control Ayuda

I - —
ceribe la fracecidén que representd ¢l
direc coloreddd 5 no colorecda

[ J—~
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5.4.4. PANTALLAS DEL BLOQUE ESTADISTICO

Pantalla N°59

Archivo Ver Control _Ayuda

Adobe Flash Player 11 - oEN

L >

EMPENO

@

] : DES
DESTREZA CON CRI TERIODED

retar amas
diagr o’
ld“:flra‘:os estadis:i:::a o
situaciones coti

16:00
10/05/2013

Pantalla N° 60

Archivo  Ver Control _Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o EN

El profesor de quinto de basica junto con sus

alumnos, realizaron una encuesta entre los
estudiantes desde 2do hasta 10mo grado de
bdsica para conocer la materia preferida.

Los resultados fueron los siguientes:

o

TABLA DEFRECUENCIAS

A s [ tE ESP

0:14
14/05/2013

Pantalla N° 61

Archivo Ver Control Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o EM

Sera posible representar estos resultados

mediante un grafico?

~ (e W) ESP

014
14/05/2013

149



Pantalla N° 62

Archivo  Ver Control Ayuda

Adobe Flash Player 11 - 5l

DIAGRAMA DE BARRAS

Es una representacion grdfica de un conjunto
de datos, y se elabora con la frecuencia de
una tabla de estadistica.

Pantre preferido

- o
s .
- Seégeeiente

015

W ESP o0

Pantalla N° 63

Archive  Ver Control Ayuda

Adobe Flash Player 11 - 5l

DIAGRAMA DE BARRAS

Dos ejes perpendiculares; en el eje horizantal o efe de
las X se colocan las opciones y en el eje vertical o de

las ¥ se ubica la frecuencia. Los ejes delis
cuadricuta sobre la que se dibujan las barras.

Pantalla N° 64

Archivo Ver Centrol Ayuda

Adobe Flash Player 11 - O IEl

acion construye un diagrama de barras

TABLA DL DATOSESTADISTICO
Deporte Recuento Namero

Natacién | s
Futbol =l o

Tenis 1 3

Ciclisme [ 7

Toasquet ] s

Adtletismo El
o

Bdsquet

016
14/05/2013
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5.4.5. PANTALLAS DEL BLOQUE DE MEDIDA

Pantalla N° 65

Archive Ver Control Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o EN

Realizar conversiones
medidas de longitud del

_ e — 16:0
il $0ESP 0 052013

Pantalla N° 66

Archivo Ver Control Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o IEN

el 4 ESP

Pantalla N° 67

Archivo  Ver Control  Ayuda

Adobe Flash Player 11 - oEN
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Pantalla N° 68

Archive Ver Control Ayuda

4

o 16:14
" Esp il
o 10/05/2013

Pantalla N°69

Archivo Ver Control Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o EN

15

- Wi ESP 16:
et G 10/05/2013

Pantalla N° 70

Archivo  Ver Control Ayuda

Adobe Flash Player 11 - 5 EE

EL METRO (m) ES LA UNIDAD
FUNDAMENTAL DE LAS MEDIDAS

Los miiltirlos del metro v sus eauivalencias son:
: "" . "" 2 k‘.

Para convertir de medidas mayores a meﬁores
se multiplica por 10, 100 o 1000

Para reducir de medidas mayores a menores
se divide para 10, 100 o 1000

A o [z .l @ ESP
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Pantalla N° 71
Adobe Flash Player 11 - 5N

Archivo Ver Control Ayuda

| v metea parcial es: ||
1 Escoge el color y pinta los globos!!!

Evaliar

Stquicate

i 16:
- s ™
%l HESP s

- omEm

- omEm

o)
Pantalla N°72
Adobe Flash Player 11
en cada vagon del tren
r——8
= Te) < e (% il 4 ESP
Pantalla N° 73
Adobe Flash Player 11

Archivo  Ver Control Ayuda
sa la
resuelve los siguientes ejercicios. Expresa en metros

1 km + 3 dam +
Zhm + 30O m = y

S Ekm + Ghm + 4 m=

2Z2Ekm + &bhm + Idam+ 2m =
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5.4.6. PANTALLAS DEL BLOQUE DE FUNCIONES

Pantalla N° 74

Archivo Ver Control _Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o N

DESTREZA CON CRITERIO DE
DESEMPENO

| ——t—
Ubicar en una cuadricula = p
objetos y elementos del -
entorno segun sus =
coordenadas

oM il HE ESP

15:48
10/05/2013

Pantalla N° 75

Archivo  Ver Control _Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o EN

y Don Julian quiere conocer la escuela a la que
asiste su hijo, Andresito
Aytidale a encontrar las coordenadas en las que se
encuentran los siguientes lugares.
Escribe las coordenadas:

— R MR ]|

15:50

o I HEESP s

Pantalla N° 76

Archivo  Ver Control _Ayuda

Adobe Flash Player 11 - o EN

Ahora arrastra el rectorado y ubicalo en la
cuadricula en la coordenada (3,2)

RECTORADO
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Pantalla N° 77

Archive Ver Control Ayuda

Pantalla N° 78

Archive Ver Control Ayuda

El primer ndamero
indica las unidades|
que debemos contar

Pantalla N° 79

Archive Ver Control Ayuda

Adobe Flash Player 11

Adobe Flash Player 11

El segundo numero
indica las unidades
que debemos contar|
hacia arriba

Adobe Flash Player 11

- omEm

10/05/2013
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5.5.RELACION DE LAS FUNCIONES DEL SOFTWARE EDUCATIVO CON
EL PRODUCTO, SOFTWARE EDUCATIVO: “MI MUNDO
MATEMATICO?”

El software educativo “Mi mundo matematico” disefiado para quinto afio de

Educacion Basica cumple algunas funciones que teéricamente he planteado:

Funcion Innovadora: Este software es un recurso tecnologico que promueve el
Desarrollo de las Destrezas con Criterio de Desempefio, tomadas de los cinco
Bloques Curriculares de Matematica que plantea la Actualizacion y Fortalecimiento
Curricular 2010; se usara esta herramienta tecnoldgica innovadora para el proceso
de ensefianza — aprendizaje de matematica, con los estudiantes de quinto afio de la

Unidad Educativa Cristiana Emanuel

Esta funcion se visualiza en las siguientes pantallas:

Adobe Flash Player 11 - o EEN
Archivo Ver Control _Ayuda

- 7 (0] 8 < [UIEsTEA]

Adobe Flash Player 11 - o EN
Archivo Ver Control A

PRIMERA SEGUNDA BGERCERA

CESCREZA i CESCREZA CESGREZA !

:  CUARTGA QUINGA SEXGA
¥ DESGREZA OESCREZA _  OESTCREZA
1 o

Yheny

IR NS e |
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Adobe Flash Player 11 - O EEN
Archivo  Ver Control Ayuda

Sigeuiente

— 16:00
‘m H ‘T‘T_l‘ ‘ [l ‘ = “ A e Ime I ESe

Adobe Flash Player 11 - o IEN

Archvo  Ver  Control  Ayuda

Desbrezd com eriterico de desewmpeno

14

/02013
Adobe Flash Player 11 - oM
Archivo Ver Control  Ayud:
DESTREZA CON CRITERIO DE
DESEMPENO
Ubicar en una cuadricula - p.
| objetos y elementos del -
entorno segun sus = |
coordenadas = \
\ \. ;‘ ( . D :?,\ AN \\\
‘g‘ () ‘mH i é ‘ 2 H &Hg‘ - L |o/:>zf’§)13
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Funcién Ludica: el software educativo “Mi mundo matematico” presenta
conocimientos, conceptos y destrezas que se trabajan de manera lidica para lograr un

aprendizaje divertido.

Esta funcion se visualiza en las siguientes pantallas:

Adobe Flash Player 11 - o EN

Archivo Ver Control Ayuda

Observa la clave y escribe los numeros que correspondan para
resolver las restas.

@)L =L AA ¥ ()

) & D

‘H ‘ = I i N 7 ‘ s ‘ Sl e deE

Adobe Flash Player 11 - o IEN

Archivo Ver Control Ayuda

M| &
-] Adobe Flash Player 11 - o EEN
Archiy Ve ontrol udl
( »,
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Escoge el color y pinta los globos!!!
e Evalican
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d __\—
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Funcion Motivadora: el software educativo “Mi mundo matematico” esta

disefiado con frases, ejercicios y aplicaciones que motivan al estudiante.

Esta funcion se visualiza en las siguientes pantallas:

Adobe Flash Player 11 - OIEE

Uerificar

752
.
%l B EPg055013

- o
Cudntos dngulos tiene un triangulo?
VERIFICAR
Adobe Flash Player 11 - OolEN
: (EN . | — | e
Cowpleta €l siguienbe cuadro.
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I I — =l | | N
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487 Fraeeién Sel Verificar la
Grdatfico ecl ee
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Funcion Instructiva: el software educativo “Mi mundo matematico” al estar basado

en el Ciclo del Aprendizaje, permite mediante las cuatro etapas y sobre todo por

medio de la etapa de Conceptualizacion que el estudiante adquiera conocimientos

matematicos y los aplique en situaciones de su vida cotidiana.

Esta funcion se visualiza en las siguientes pantallas:

Adobe Flash Player 11

- oW

Archivo  Ver Centrol Ayuda

EL METRO (m) ES LA UNIDAD
FUNDAMENTAL DE LAS MEDIDAS

Los mdltirlos del mefro ¥ sus equivalencias son:

Para convertir de medidas mavores é menores
se multiplica por 10, 100 0 1000

Para reducir de medidas mayvores a menores
se divide para 10, 100 o 1000

Adobe Flash Player 11

o [P .l 3 ESP

16:05
10/05/2013
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Adobe Flash Player 11 - o EEN

Archivo Ver Control Ayuda

Nomero naterdl de seis cifras

=

Cn D um c D [/}

Para leer cantidades de hasta 6 cifras, se separa en periodos de 3 cifras contando de
derecha a izquierda, luego se lee la cantidad de izquierda a derecha; es decir:

%o orden 5Ec orden ABc orden 2do orden ler orden

o0+ 50- ) -
hr SRS 5743 2

Se lee: doscientos setenta y nueve mil seis ciento cincuenta y dos. Es decir se lee
como si fueran centenas pero se anade la palabra mil. \
Cada tres cifras se deja una separacion. No se coloca punto.

I\ @ [GIfEN € [2Iks o

Adobe Flash Player 11 - 5 IEE

Archive Ver Control Ayuda

Una division es exacta si al realiza la operacion no sobran elementos, Es
decir el residuo es cero.
120 120

1
(=lo/=)

«a si al realizar la operacion sobran elementos, es decir, hay residuo.

30 s

28 a
Q o2 .

Ahora comprendo que ...

Para repartir una cantidad en partesiiguales se utiliza la division.

Loa terminos de la division son: dividendo, divisor.cociente y residuo.

Para comprobar que la division'este n realizada, se multiplica el cociente por el divisor
y se suma el residuo. este resultado debe ser el mismo numero que el dividendo.

17:54
10/05/2013

Adobe Flash Player 11 - IEH
Archivo Ver Centrol  Ayuda

14/05/2013
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Funcion Evaluativa: el software educativo “Mi mundo matematico” cumple esta
funcion al valorar cualitativamente la Etapa de Aplicacion (Practica lo Aprendido)
del Ciclo de Aprendizaje, esta calificacion esta basada en el nuevo Reglamento de
Educacion del Ecuador, Art. 194.- Escala de calificaciones: “Las calificaciones
hacen referencia al cumplimiento de los objetivos de aprendizaje establecidos en el
curriculo y en los estandares de aprendizaje nacionales.”® Las calificaciones se

asentaran segun la siguiente escala:

Tabla N° 23
Escala cualitativa Escala cuantitativa
Supera los aprendizajes requeridos. 10
Domina los aprendizajes requeridos 9
Alcanza los aprendizajes requeridos. 7-8
Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos. 5-6
No alcanza los aprendizajes requeridos. <4

Fuente: Reglamento General a la Ley Organica de Educacion Intercultural del
Ecuador, 2012

Por tanto esta herramienta tecnoldgica, esta disefiada para que el estudiante pueda
valorar el trabajo que realizd, y si no alcanzo el resultado de 10 que es Supera los
aprendizajes, puede intentar nuevamente todo el proceso para superar la puntuacién
y a su vez el docente podra valorar a los estudiantes y enfatizar en la mejora de sus
falencias.

Esta funcion se visualiza en las siguientes pantallas:

Adobe Flash Player 11 - o N
Archivo Ver Control Ayuda

tu calificaciin es:

7/10

1032
ol WPy 05013

65 Reglamento General a la Ley Orgénica de Educacion Intercultural del Ecuador, 2012. p. 49
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Adobe Flash Player 11 - o IEE

Usa la tabla de los multiplos del metro y r“ .

resuelve los siguientes ejercicios. Expresa en metros

1996 | 306 5 1305 l

Tkm + 3 dom + 5 m =

Z hm + 360 m = 70e 300 196€

& Em + G hm + e 2060 | 6oe 4 2664

2906 | 269 1 2 2272

2Kkm + &hm + Ideam+ 2m =

3 hm + Odam + 7T wm=

- Evaliare | Yo ecalificacién es:

- e R Ese

10:46
11/05/2013

Adobe Flash Player 11 - 9 IEN
Archivo Ver Control Ayuda

De click eu la respuestd correcta
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Sebecientos cuarenba y dos wil _
A E55
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Adobe Flash Player 11 - O IEN

Archivo Ver Control Ayuda
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E |y o ¢ ~ o % il [ ESP 11/:1‘:/32‘:113
163




5.6. RELACION PRODUCTO SOFTWARE: “MI MUNDO MATEMATICO”
CON EL DESARROLLO DE LAS DESTREZAS CON CRITERIO DE
DESEMPENO

El software esta disefiado para desarrollar destrezas con criterio de Desempefio, a
continuacion, con un ejemplo se evidenciar el desarrollo de la siguiente destreza
con criterio de desempefio: “Resolver divisiones con divisores de hasta una cifra

con residuo”, ésta es una destreza del bloque numérico.

Pantalla N° 1 Presentacién de la Destreza

Adobe Flash Player 11 - 5 IEE
Archivo Ver Control Ayuda

Destrezd com criterio de desempeno

‘g H \?\ lim ‘ A 0 %ol @ ESP 10/:)75:/422013

Pantalla N° 2 Etapa 1 del Ciclo del Aprendizaje: Experimentacion
Se parte de los conocimientos previos del estudiante, tomando en cuenta su entorno.

Adobe Flash Player 11 - o IEE
Archivo Ver Control Ayuda

_—/’

eCaanios BISres Hag e el 2oclcgico del Huerso gel kdeny
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CldAdoP e 57 CLIAdtTD:S

I I i 17:43
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Pantallas N° 3 Etapa 2 del Ciclo del Aprendizaje: Reflexion

Una vez que ha experimentado, a través de preguntas y actividades el estudiante

reflexiona sobre la destreza que va a aprender.

Adobe Flash Player 11 - 9l
Archivo Ver Control Ayuda

==
Q%‘rlllrlu"l RESGA

. N—e

DIVISION <iktrcAn

1 ) V] ol = 7B ~ e 17:44
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Adobe Flash Player 11 - O Ed
Archive Ver Control  Ayuda
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Verificar
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Pantallas N° 4 Etapa 3 del Ciclo del Aprendizaje: Conceptualizacion

Se presenta el conocimiento de una manera clara, precisa, con ejemplos, y de manera
interactiva donde el estudiante participa en la construccion del mismo, para poder

aplicar la destreza.

Adobe Flash Player 11 - Kl
Archive Ver Centrol Ayuda

Peird saber cuantes polles comerd cadd tigre, se
divide €l ninnere de peolles perd el ninnere de Bigres.

17:53
10/05/2013

Adobe Flash Player 11 - 9 IEl

< % il @ ESP

Una division es exacta si al realiza la operacion no sobran elementos, Es
decir el residuo es cero.
120 120

1
o0

a si al realizar la operacion sobran elementos, es decir, hay residuo.

30 T

2 &
c2z
Ahora comprendo ques.. S 5 -

Para repartir una cantidad en partes iguales se utiliza la division.

Loa'terminos de la didision son:idividendo, divisor.cociente y residuo.

Paraicomprobar que'ladivision este bien realizada, se multiplica el cociente por el divisor
y se suma el residuo. este resultado debe ser el mismo numero que el dividendo.

J @ = é %) E < Pl [ ESP 10/2?/51‘:113
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Pantallas N° 5 Etapa 4 del Ciclo del Aprendizaje: Aplicacion

A través de problemas de razonamiento se comprueba el desarrollo del a destreza.

Esta etapa es valorada, lo que permite comprobar de una manera cualitativa el
desempefio de la destreza.

Adobe Flash Player 11 - 5 EN

Archive Ver Control _Ayuda

Un equipo de baloncesto se inbegrea de 5
.iu,gddore‘,- eCucmos equipos se pueden
Lorwedr con 15 jugdadores?

Evellucar

- o O a o

Adobe Flash Player 11

17:54
10/05/2013
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Para las olimpiadas nacionales de matematica se han inscrito
75 360 alumnos. $i hay 8 categorias con un mismo namero de
inscriptores, ¢Cudantos alumnos se han inscrito por categoria?

Evaluer
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Adobe Flash Player 11 -a
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5.7VALIDACION DEL PRODUCTO, SOFTWARE EDUCATIVO: “MI
MUNDO MATEMATICO?”

Para el proceso de validacion del Producto de Grado, se procedio a aplicar el
Software Educativo “Mi Mundo Matematico” a los 21 estudiantes de Quinto Afo de

Basica, de la Unidad Educativa Cristiana Emanuel.

Fotografia N° 9 Aplicacion del Software Educativo

Fuente: El autor

Los estudiantes de Quinto Afio de Basica trabajaron diferentes Destrezas con
Criterio de Desempefio de los diferentes Bloques Curriculares.

Fotografia N° 10 Trabajo en Destrezas

Fuente: El Autor
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Después de haber aplicado el Software Educativo “Mi Mundo Matematico” a los
estudiantes de Quinto Afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa Cristiana

Emanuel, se les realizo la siguiente encuesta, que consta de 10 preguntas.

UNIVERSIDAD POLITECNICA SALESIANA

CARRERA DE PEDAGOGIA

ENCUESTA PARA LOS ESTUDIANTES DE QUINTO ANO DE
EDUCACION BASICA, PERIODO 2012-2013, DE LA UNIDAD EDUCATIVA
CRISTIANA “EMANUEL” DE MACAS, SOBRE LA APLICACION DEL
SOFTWARE EDUCATIVO PARA DESARROLLAR LAS DESTREZAS CON
CRITERIO DE DESEMPENO “MI MUNDO MATEMATICO”

ESTIMADO ESTUDIANTE

Solicitamos contestar la siguiente encuesta, sobre la Aplicacion del Software
Educativo para Desarrollar las Destrezas con criterio de Desempefio “Mi mundo

Matematico”. Responde con toda sinceridad.

MARQUE CON UNA (X) LA RESPUESTA QUE ELIJAS

1. (Te gusto utilizar el software “Mi mundo matematico?

Mucho ( )

Poco ( )

Nada ( )
¢Por qué?
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2. ([ Te gusto aprender con este software educativo “Mi mundo matematico?
Si ( )
No ()

¢Por qué?

3. El uso del software educativo “Mi mundo matematico” te resulto:

Facil ()
Dificil ()
¢Por qué?

4. ¢Como te resulta mas facil aprender?

Con la explicacién del profesor ( )
Con el uso del software ( )
Investigando ( )
¢Por qué?

5. Las actividades del software educativo “Mi mundo matematico” te
parecieron:

Divertidas ( )
Aburridas ( )

¢Por qué?

170



6. Pudiste realizar las actividades del software educativo “Mi mundo
matematico”?

Todas ( )
Pocas ( )
Ninguna ( )
¢Por qué?

7. Al utilizar el software aprendiste destrezas de matematica

Mucho ( )
Poco ()
Nada ()
¢Por qué?

8. La utilizacién del software “Mi mundo Matematico” te sirvio

Mucho ( )
Poco ()
Nada ( )

¢Para qué te sirvié?

9. ¢Queé fue lo que mas te gustd del software educativo “Mi mundo
Matematico”?

10. Tu calificacién en la evaluacion final de software fue de: /10
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Una vez aplicada la encuesta a los 21 estudiantes, se obtuvieron los siguientes

resultados, representados a continuacion en los siguientes gréaficos.

Tabla N° 23 Pregunta 1

Mucho 20 95%
Poco 1 5%
Nada 0 0

TOTAL 21 100%

Fuente: Encuestas de Aplicacion del Software Educativo, 2013
Elaborado por: Edison Toctaquiza

Interpretacion:

De acuerdo a los datos obtenidos en la pregunta N°, podemos determinar que al
95% de estudiantes les gusta utilizar el software Educativo “Mi mundo Matematico y
tan solo un 5% responde que no le gusta el uso de esta herramienta, por tanto se le

considera como una herramienta motivadora para el aprendizaje de matematica.
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Tabla N° 23 Pregunta 2

Si 20 95%
No 1 5%
TOTAL 21 100%

Fuente: Encuestas de Aplicacion del Software Educativo, 2013.
Elaborado por: Edison Toctaquiza

Interpretacion:

De acuerdo a los datos obtenidos en la pregunta N° 2, podemos determinar que al
95% de estudiantes si les gusta aprender con el Software Educativo “Mi mundo
Matematico, esto demuestra que esta herramienta permite aprender y desarrollar

Destrezas con Criterio de Desempefio.
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Tabla N° 24 Pregunta 3

Facil 15 71%
Dificil 6 29%
TOTAL 21 100%

Fuente: Encuestas de Aplicacion del Software Educativo, 2013.
Elaborado por: Edison Toctaquiza

Interpretacion:

De acuerdo a los datos obtenidos en la pregunta N° 3, podemos determinar que al
71% de estudiantes les resultd facil aprender con el Software Educativo “Mi mundo
Matematico, y al 21% de los estudiantes les resulto dificil; esto demuestra que con

esta herramienta facilita el proceso de ensefianza — aprendizaje de matematica.

174



Tabla N° 25 Pregunta 4

Con la explicacién del profesor 13 62%
Con el uso del software 7 33%
Investigando 1 5%

TOTAL 21 100%

Fuente: Encuestas de Aplicacion del Software Educativo, 2013.
Elaborado por: Edison Toctaquiza

Interpretacion:

De acuerdo a los datos obtenidos en la pregunta N° 4, podemos determinar que al
62% de estudiantes les resulta mas facil aprender con el Software Educativo “Mi
mundo Matematico, al 33% de los estudiantes les gusta aprender con la explicacion
del profesor y al 5% le gusta aprender investigando; esto demuestra que un gran
porcentaje de estudiantes aprende usando esta herramienta, sin embargo ésta no

reemplaza al maestro.
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Tabla N° 26 Pregunta 5

Divertidas 20 95%
Aburridas 1 5%
TOTAL 21 100%

Fuente: Encuestas de Aplicacion del Software Educativo, 2013

Elaborado por: Edison Toctaquiza

Interpretacion:

De acuerdo a los datos obtenidos en la pregunta N° 5, podemos determinar que al
95% de estudiantes les resultd divertidas las actividades del Software Educativo “Mi

mundo Matematico, esto demuestra que el software es una herramienta motivadora y

ludica en el proceso de ensefianza — aprendizaje de matematica.

176




Tabla N° 27 Pregunta 6

Todas 6 29%

Pocas 14 66%

Ninguna 1 5%
TOTAL 21 100%

Fuente: Encuestas de Aplicacion del Software Educativo, 2013.
Elaborado por: Edison Toctaquiza

Interpretacion:

De acuerdo a los datos obtenidos en la pregunta N° 6, podemos determinar que solo
el 29% de estudiantes pudieron terminar de realizar todas las actividades del
software, y un 66% de estudiantes realizaron pocas o algunas actividades, estos
porcentaje nos permiten determinar que se necesita mas practica con el trabajo de
esta herramienta tecnoldgica, ya que para los estudiantes de este grado es la primera

vez que se esta trabajando con una herramienta como ésta.
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Tabla N° 28 Pregunta 7

Mucho 17 80%
Poco 2 10%
Nada 2 10%

TOTAL 21 100%

Fuente: Encuestas de Aplicacion del Software Educativo, 2013.
Elaborado por: Edison Toctaquiza

Interpretacion:

De acuerdo a los datos obtenidos en la pregunta N° 7, podemos determinar que el
80% de estudiantes con el Software Educativo “Mi mundo Matematico, desarrollaron
destrezas de matematica y solo un 10% de los estudiantes no logr6 desarrollar las

destrezas planteadas con esta herramienta tecnoldgica.
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Tabla N° 29 Pregunta 8

Mucho 17 80%
Poco 2 10%
Nada 2 10%

TOTAL 21 100%

Fuente: Encuestas de Aplicacion del Software Educativo, 2013.

Elaborado por: Edison Toctaquiza

Interpretacion:

De acuerdo a los datos obtenidos en la pregunta N° 8, podemos determinar que al
80% de estudiantes les sirvio el Software Educativo “Mi mundo Matematico, para
desarrollaron destrezas con criterio de desempefio y fortalecer su proceso de

ensefianza — aprendizaje de matematica.

179




Pregunta N° 9
éQué fue lo que mas te gusto del Software Educativo “Mi mundo Matematico”?

Esta pregunta, no presenta categorias para poder obtener el criterio de los estudiantes

a los cuales se aplico el Software Educativo “Mi Mundo Matematico”.

Las respuestas de esta pregunta permiten determinar algunos aspectos del software
educativo “Mi mundo Matematico que mas les gusto a los estudiantes de quinto afio
de bésica de la UECE.

1. El uso el uso de una herramienta tecnoldgica en el proceso de ensefianza —
aprendizaje de la matematica, la misma que esta acorde a su edad, intereses y

su manejo no es dificil.

2. Las actividades de este software son llamativas y divertidas lo, provocan
interés por realizarlas y a manera de juego aprendieron conocimientos

matematicos.

3. Entre las destrezas que mayor desarrollo se obtuvo fueron las del Bloque
Numérico es decir el trabajo con las operaciones basicas suma, resta,
multiplicacion y division; luego de desarrollaron las destrezas del Bloque
Geomeétrico, la destreza del Bloque de Funciones y contintan el desarrollo de

las destrezas de los otros bloques.

4. Se puede comprobar también que la etapa del Ciclo del Aprendizaje, La
Aplicacion, en el software educativo “mi Mundo Matematico” etiquetada
como “Practica lo Aprendido” fue una de las favoritas pues motivé a los
estudiantes a concentrarse y demostrar con empefio la destreza que habian
adquirido, fomentd en buen sentido la sana competencia y la autoevaluacion

de su aprendizaje.
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Tabla N°30 Pregunta 10

10 12 56%
9 5 24%
8 2 10%
7 2 10%

TOTAL 21 100%

Fuente: Encuestas de Aplicacion del Software Educativo
Elaborado por: Edison Toctaquiza

Interpretacion:

De acuerdo a los datos obtenidos en la pregunta N° 10, podemos determinar que el
56% de los estudiantes, obtuvo la calificacion de 10/10, esto significa que mas de la
mitad del grado “Superan los aprendizajes requeridos” al trabajar con el Software
Educativo “Mi mundo Matematico, el 24% obtuvo 9/10, esto significa que “Dominan
los aprendizajes requeridos; y tan solo un  10% obtuvieron 8- 7, es decir “Alcanzan
los aprendizajes requeridos.

Estas calificaciones son un buen indicador para validar el producto, ya que la

mayoria de los estudiantes ha superado los aprendizajes requeridos.
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También para el proceso de validacion del Producto de Grado, se procedi6 a hacer
revisar el Software Educativo “Mi Mundo Matematico” con el profesor de Quinto
Afio y con los profesores del Area de Matematica de la Unidad Educativa Cristiana

Emanuel.

Fotografia N° 11

Fuente: El Autor

Luego de la revision, se realizd una entrevista con cada uno de ellos de las cuales

podemos resaltar los siguientes aspectos.

e El software Educativo “Mi mundo Matematico” estd disefiado justamente
para los estudiantes de quinto afio de bésica, las Destrezas con criterio de
Desempefio que propone desarrollar estan acordes a la Actualizacion y
Fortalecimiento Curricular de la Educacion Basica 2010.

e Es una herramienta tecnoldgica innovadora de gran utilidad en el proceso de

ensefianza — aprendizaje de la matematica porque propone el Desarrollo de
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Destrezas con Criterio de Desempefio, enfoque curricular actual del area de

matematica.

e El Software Educativo “Mi Mundo Matematico” al estar basado en el
modelo del ciclo del Aprendizaje, permite al estudiante adquirir aprendizajes
significativos que al final del proceso pueda aplicarlos en la resolucién de
problemas de su vida cotidiana; este método permite cumplir con todos los
pasos para que haya un verdadero aprendizaje y evita caer en la simple
realizacion de actividades de hacer por hacer. Ademas es util para ser usado
como una clase ya que cumple con todas las etapas: Experimentacion,

Reflexion, Conceptualizacion y Aplicacion.

e Las actividades del software Educativo “Mi Mundo Matematico” son
divertidas, interesantes, curiosas, y €s un recurso interactivo, esto indica que

el software cumple la funcién motivadora, ludica e instructiva.

e El Software Educativo “Mi Mundo Matematico” se constituye en una
herramienta dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje de la matematica
gracias a que es facil de utilizar, porque por medio de ella se puede reforzar

una destreza, y llega a ser un nuevo modelo u instrumento para evaluar.

e Al trabajar con este software los estudiantes se sienten motivados, aumenta
su interés por aprender, ayuda a la concentracion, aprenden y se relacionan
con el uso de las tic, resuelven problemas y desarrolla su pensamiento I6gico,

que es el eje integrador de la matematica.

Dentro de este proceso de validacion del software “Mi Mundo Matematico” se

presentan las siguientes sugerencias para mejorarlo:

e Cambiar el tipo de letra y de nimeros, mas legibles, en las destrezas del
Bloque numérico.

e Reuvisar que el color de la letra contraste con el fondo de la pantalla.

e Bajar el volumen de la musica de fondo para poder escuchar claramente las

instrucciones del software.
183



CONCLUSIONES

. La Unidad Educativa Cristiana Emanuel es una Institucién Educativa que ofrece
una educacion de calidad sin fines de lucro, comprometida en apoyar a la nifiez y
adolescencia a rescatar sus valores, mediante una formacion integral,

enfocandose en su mision y vision.

. La Unidad Educativa Cristiana Emanuel goza de un laboratorio de computacién,
pero carece de otros recursos didacticos tecnolégicos como softwares educativos
que vayan acorde con el nuevo enfoque curricular, el desarrollo de destrezas con

criterio de desempefio.

. La didactica de matematica regula y dirige el proceso de ensefianza-aprendizaje,
para lograr en el estudiante un desarrollo integral y asi poder avanzar en el

aprendizaje de conceptos, procedimientos y actitudes.

. El uso de las Tecnologias Informatica y de la Comunicacion, TIC, ayuda a que el
proceso de ensefianza - aprendizaje de la matematica sea mas efectivo, ludico y

significativo.

. El uso de métodos, técnicas y recursos didacticos y tecnoldgicos en el proceso de
ensefianza-  aprendizaje de la matematica, por parte de los docentes permite que
los estudiantes adquieran aprendizajes significativos y funcionales.

. El software educativo “Mi Mundo Matematico “es una herramienta tecnologica de
gran utilidad en el proceso de ensefianza- aprendizaje, porque cumple algunas
funciones: Funcién Innovadora, Funcion Motivadora, Funcion ludica, Funcion

Instructiva, Funcion Evaluativa.

. La Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacién General Basica
2010 del Ecuador, a diferencia del curriculo anterior de 1996, no solo se basa en
la mera adquisicion de conocimientos, sino se enfoca en el desarrollo de destrezas
con criterio de desempefio, es decir en ¢l “saber hacer” de los estudiantes; a traves

de metodologias activas, estrategias y recursos didacticos y tecnoldgicos, que le
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8.

10.

11

permiten desarrollar el razonamiento l6gico y critico, que es el eje integrador de

la matematica.

El software educativo “Mi Mundo Matematico” creado para desarrollar Destrezas
con Criterio de Desempefio, estd basado en el Ciclo del Aprendizaje, el mismo
que sigue un proceso secuencial y ordenado a través de sus cuatro etapas: la
experiencia, la reflexion , la conceptualizacion y la aplicacion para lograr un

aprendizaje significativo.

La aplicacion del software educativo “Mi Mundo Matematico” ha logrado que
los estudiantes del quinto afio de Educacion Bésica demuestren més interés por la

materia de matematica.

La utilizacion constante del software educativo “Mi Mundo Matematico”
desarrolla las destrezas con criterio desempefio, tomadas de la Actualizacion y
Fortalecimiento Curricular de la Educacion general Béasica 2010 y propuestas en

este producto, permitiendo asi el logro de aprendizajes Gtiles para su vida.

. El uso del software educativo “Mi mundo Matematico” no reemplaza la labor

del docente en el aula, pero es una herramienta tecnoldgica que complementa

eficazmente el proceso de ensefianza —aprendizaje de la matematica.
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RECOMENDACIONES

. Se recomienda a la Unidad Educativa Cristian Emanuel, continuar brindando una
educacion de calidad, donde se vincule tanto los valores, el conocimiento y las
destrezas para formar futuros lideres idoneos que aporten positivamente a nuestra

sociedad.

. Se recomienda a la Unidad Educativa Cristiana Emanuel, adquirir recursos
tecnoldgicos innovadores, como softwares educativos para desarrollar Destrezas
con criterio de desempefio en todas las areas, y asi equipar el laboratorio de

computacion para apoyar en la labor docente.

. Que los docentes se capaciten permanentemente en la didactica de matematica y
puedan dirigir el proceso de ensefianza - aprendizaje tomando en cuenta los

avances tecnoldgicos y las propuestas pedagdgicas actuales.

. Incluir en las clases de matematica el uso del Tecnologias Informética y de la
Comunicacion, TIC, para lograr aprendizajes practicos que desarrollen
habilidades productivas Utiles para la vida.

. Que los maestros dominen el uso de métodos y técnicas y empleen
adecuadamente recursos didacticos y tecnoldgicos para lograr que los estudiantes
sean protagonistas de su propio aprendizaje, y los mismos perduren para toda la

vida.

. Se recomienda el uso de software educativo “Mi Mundo Matematico” porque
apoya la labor del docente como un instrumento de evaluacién y creando
entornos de aprendizaje que motivan al estudiante a aprender de manera ludica,

significativa, divertida, interactiva.

. Que los docentes elaboren sus planificaciones curriculares tomando como
referente principal las destrezas con criterio de desempefio, para lograr que el
estudiante, domine, comprenda y practique conocimientos en problemas reales o

cotidianos.
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8. Se recomienda el uso de software educativo “Mi mundo Matematico” porque
aplica en cada una de las actividades las etapas del Ciclo de Aprendizaje,
permitiendo al estudiante aprender de forma sistematica partiendo desde la
experiencia del estudiante, sus conocimientos previos, hasta llegar a la aplicacién

de lo aprendido.

9. Se recomienda trabajar constantemente con los estudiantes de quinto afio de
bésica utilizando el software educativo “Mi Mundo Matematico” ya que este

recurso llamativo ha despertado el interés por la matematica.

10. Capacitar a los docentes sobre la utilizacion del software educativo “Mi Mundo
Matematico” para que lo aplique constantemente en la ensefianza de la
matematica y asi se logre desarrollar las destrezas con criterio de desempefio
propuestas en este software.

11. Que se use el software educativo “Mi Mundo Matematico” como un recurso

interactivo, para reforzar aprendizajes y valorarlos, bajo la guia del docente ya que

éste no reemplaza su labor.
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ANEXQOS

ANEXO N°1

GUIA DE ENTREVISTA A LOS DOCENTES DEL AREA DE
MATEMATICA'Y DEL QUINTO ANO DE BASICA DE LA UECE

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

¢Cree usted que las actividades presentadas en este software ayudaron a

desarrollar las destrezas con criterio de desempefio de sus estudiantes?

¢Cree usted que EI Ciclo del Aprendizaje es una buena estrategia

metodoldgica para desarrollar las destrezas con criterio de aprendizaje?

¢Coémo le parecen las actividades presentadas en este software?

¢Qué impacto cree usted que tiene la aplicacion de este software en el

proceso de ensefianza —aprendizaje?

Describa ¢como reaccionaron los estudiantes al trabajar con este recurso
didactico?

¢Cree que este recurso es una opcion para desarrollar las destrezas con

criterio de desempefio planteadas por la Actualizacion Curricular?

¢Cree que el software cumple una funcion innovadora: Motivadora, Ludica,

Evaluadora, Instructiva? ¢Por qué?

¢Qué recomendaciones daria para mejorar el uso de software educativo “Mi

mundo matematico”?
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ANEXO N° 2
FOTOS DE APLICACION DEL SOFTWARE
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ANEXO N° 3 ' )
CERTIFICADO DE APLICACION DEL SOFWARE EN EL QUINTO ARO
DE LA UNIDAD EDUCATIVA CRISTIANA EMANUEL
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ANEXO N° 4 PROYECTO APROBADO

UNIVERSIDAD POLITECNICA SALESIANA

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA
EDUCACION

ESCUELA DE PEDAGOGIA

UCED-MACAS

TITULO
DISENO Y APLICACION DE UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA
DESARROLLAR DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO DEL
AREA DE MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE QUINTO ANO DE
EDUCACION BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA CRISTIANA
EMANUEL, DE LA CIUDAD DE MACAS, DURANTE EL ANO LECTIVO
2012-2013.

AUTOR
EDISON TOCTAQUIZA

TUTOR

MACAS - ECUADOR
JUNIO 2012

195



l. TIITULO

DISENO Y APLICACION DE UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA
DESARROLLAR DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO DEL AREA
DE MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE QUINTO ANO DE EDUCACION
BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA CRISTIANA EMANUEL, DE LA CIUDAD
DE MACAS, DURANTE EL ANO LECTIVO 2012-2013.

Il. DIAGNOSTICO
DESCRIPCION DEL PROBLEMA

La educacién ecuatoriana segun resultados de las PRUEBAS APRENDO aplicadas a los
estudiantes ecuatorianos muestra falencias en el area de matematica.

El Ministerio de Educacion publicé los resultados de las pruebas APRENDO 1996,
aplicadas a nivel nacional, sobre un promedio de veinte puntos en el area de matematica
nuestra calificacion fue 7,17.

Una década mas tarde, segin las pruebas APRENDO 2007 aplicadas a 72000
estudiantes de tercero, séptimos y décimos afios de educacion basica, no se presenta
una evolucion positiva en el area de matematica a nivel de pais, porque el promedio de
respuestas contestadas no sobrepasa el 40%, y los porcentajes mas bajos se relacionan

con la resolucién de problemas aplicando las operaciones basicas.

En vista del bajo nivel de educacion, en todas las areas sobretodo en matemética y las
debilidades encontradas al evaluar la aplicacién de la Reforma Curricular de 1996 entre
ellas: la desarticulacién entre los niveles, la insuficiente precision de los temas que
debian ser ensefiados en cada afio de estudio, la falta de claridad de las destrezas que
debian desarrollarse, y la carencia de criterios e indicadores esenciales de evaluacion,
ademas tomando en cuenta que la Matematica mantiene una posicion de privilegio en la
educacion, por su especial contribucion a la formacion integral del estudiante, desde un
plano instrumental, intelectual, comunicativo, ltdico, recreativo se recomienda elaborar un
nuevo curriculo acorde a una sociedad con nuevos cambios en el campo de la ciencia y
tecnologia, donde los conocimientos, las herramientas y las maneras de hacer y

comunicar la matematica evolucionan constantemente.



Por esta razén, segun la Propuesta de Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la
Educacién Basica Ecuatoriana propone que tanto el aprendizaje como la ensefianza de

la Matematica deben estar enfocados en el desarrollo de las destrezas con criterios de
desempefio necesarias para que los estudiantes sean capaces de resolver problemas
cotidianos, a la vez de fortalecer el pensamiento l6gico y critico, que es el eje integrador

del &rea de Matematica segun el nuevo referente curricular de nuestro pais.

Por lo tanto la Matemética desarrollada desde el enfoque por destrezas con criterio de
desempenfio incentiva a la creatividad personal, permite el desarrollo del razonamiento

I6gico y del pensamiento critico.

Ademas la ensefianza de la Matematica, se enfoca en un plano instrumental lo que
implica la aplicacion de mecanismos matematicos a los acontecimientos cotidianos, la
ayuda a los campos en algunas ciencias y la posibilidad de matematizar diferentes
situaciones; la matematica es una ciencia de gestién, tanto para el comercio como para

la industria y para el desarrollo cientifico y tecnoldgico.

En el plano de la capacidad comunicativa es poderosa y concisa, pues permite transmitir
informacion a través de diferentes recursos: tablas, graficos, diagramas, dibujos
geométricos y desde el punto de vista formativo, su importancia apunta al desarrollo del
pensamiento, tanto légico como critico y de la creatividad lo que se quierelograr con la

nueva reforma.

El aprendizaje de la Matematica, es extremadamente necesario para poder interactuar
con fluidez y eficacia en un mundo “matematizado”.

La mayoria de las actividades cotidianas requieren decisiones basadas en la Matemética
a través de establecer procesos logicos de razonamiento, como por ejemplo escoger la
mejor alternativa para comprarun producto, decidir sobre las mejores opciones de
inversion; entre otras.La necesidad del conocimiento matematico crece dia a dia al igual
gue su aplicacion en las mas variadas profesiones. El tener afianzadas las destrezas
con criterios de desempefiomatematico, facilta el acceso a wuna gran
variedad de carreras profesionales y diferentes ocupaciones que pueden resultar
especializadas®.El aprender cabalmente Matemética y el saber transferir estos

conocimientos a los diferentes ambitos de la vida del estudiantado, y mas tarde al &mbito

%8 Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacion General Basica. Ministerio del Ecuador, 2010.
pag. 51



profesional, ademas de aportar resultados positivos en el plano personal, genera
cambios importantes en la sociedad.

Siendo la educacion el motor del desarrollo de un pais, dentro de ésta, el aprendizaje de
la Matematica es uno de los pilares mas importantes, ya que, ademas de enfocarse en lo
cognitivo, desarrolla destrezas esenciales que se aplican dia a dia en todos los entornos,
tales como: el razonamiento, el pensamiento logico el pensamiento critico, la
argumentacién fundamentada y la resolucion de problemas y porque no decirlo en el

desarrollo econémico de un pais.

Nuestra institucion no esta aislada de esta probleméatica en el proceso de ensefianza —
aprendizaje de la matemdtica, en vista de que los estudiantes del quinto afio de
educacion basica presentan bajo rendimiento en las pruebas de diagndstico, poco interés
en el aprendizaje de la matematica, bajas calificaciones en los aportes mensuales, falta
de razonamiento l6gico en la resolucién de problemas.

De ahi mi propuesta de disefiar un software educativo “Mi mundo matemético” para
desarrollar las destrezas con criterio de desempefio propuestas por la Actualizacion y
Fortalecimiento Curricular de la Educacién General Basica 2010 para quinto afio.

INDICADORES

e La baja calificacién en el area de Matematica en nuestro pais es de 7,17 sobre un
promedio de 20, segun datos obtenidos de las pruebas APRENDO 1996, aplicadas a
nivel nacional porel Ministerio de Educacion.

e Los porcentajes mas bajos segun los resultados de las Pruebas Aprendo del 2007, se
relacionan con la resolucién de problemas aplicando las operaciones basicas.

e La falta de manejo de las TICen el proceso de ensefianza yaprendizajede los
estudiantes en el area de matematica en la Unidad Educativa Cristiana Emanuel.

e El bajo rendimiento segun lo indican las pruebas de diagndéstico de Matemética
aplicadas a los estudiantes de Quinto afio de Basica.

e Las bajas calificaciones de los estudiantes de quinto afio de bésica en el area de

Matematica segun los reportes mensuales y el cuadro de calificaciones trimestrales.

EFECTOS
e Baja calidad de la educacién ecuatoriana.

¢ Los estudiantes no aplican el razonamiento légico para la resolucién de problemas.



e El proceso de ensefianza - aprendizaje de la matemética es abstracto, poco ludico y
alejado del avance tecnoldgico.

¢ Retraso en el avance académico de los estudiantes de la institucion.

e Estudiantes desmotivados y frustrados en el proceso de ensefianza- aprendizaje de la

matematica.
1. DESCRIPCION DETALLADA DEL PRODUCTO

PROGRAMA INFORMATICO QUE SE VA A UTILIZAR PARA ELABORACION DEL
SOFTWARE

Para el desarrollo de este software multimedia se elegirdel programa informatico Adobe Creative
Suite CS4, debido a las multiples bondades que presenta como una gama de herramientas
complementarias para la obtencion de un software de calidad. Se utilizar4 el Adobe llustrador
para la creacién de imagenes rasterizadas, efectos y graficos, Adobe Flash para el disefio y
elaboracién del programa multimedia, como Flash estd basado en imagenes vectoriales se
conseguira que las imagenes no se pixelen, lo cual nos permitira lograr presentaciones excelentes,
de altisima calidad, que "cautiven" a nuestros usuarios. Complementariamente se usara

Photoshop, en el caso de algunos disefios.

ESQUEMA PEDAGOGICO QUE SE VA UTILIZAR EN LA ELABORACION DEL
SOFTWARE

Se diseflard un Software Educativo llamado “Mi mundo matematico”que permitirq
desarrollar las Destrezas con Criterio de Desempefio de los estudiantes Quinto Afio de

Educacion Basica en el area de Matematica.

La propuesta para desarrollar las Destrezas con Criterio de Desempefio que se proponen

El Ciclo de Aprendizaje

Reflexion




en este Software Educativo, “Mi mundo matematico”, se fundamentan en el esquema
pedagogico del CICLO DEL APRENDIZAJE que esta representado en el
siguienteesquema:

Para desarrollar las destrezas que plantea este software se utilizara las cuatro etapas del
Ciclo del Aprendizaje:

La EXPERIENCIA, ¢Qué sabe del tema? en esta etapa se tomard en cuenta los saberes
previos de los estudiantes, por ejemplo se realizaran: Juegos, didlogos, lecturas, lluvia de

ideas, estudio de casos, interpretacion de imagenes.

La REFLEXION, los estudiantes relacionan sus experiencias con el nuevo conocimiento,
en esta etapa se realizarAd por ejemplo: comparaciones, interrogatorio, inferencias,

analisis de datos, observacién y razonamiento.

La CONCEPTUALIZACION, el estudiante obtiene el nuevo conocimiento, comprenderé
los conceptos, se realizara por ejemplo: organizadores graficos para presentar los
conceptos, actividades donde aplicara la nueva informacion, en esta etapa se realizaran

las actividades para desarrollar cada destreza.

La APLICACION, en esta etapa los estudiantes aplicaran lo aprendido en diferentes
situaciones de su vida cotidiana convirtiendo los aprendizajes en significativos, se
realizardn por ejemplo: actividades o ejercicios de aplicacion de matematica en otras

situaciones.

DISENO DEL SOFTWARE

Este software serd disefiado de tal manera que el estudiante puede de manera ludica
resolver problemas con ingenio y creatividad y desarrollar el pensamiento logico y critico,
que es el eje integrador del area de Matemética segun la Propuesta de Actualizacion y

Fortalecimiento Curricular de la Educaciéon Basica Ecuatoriana.

El software educativo presentara distintas pantallas graficas con destrezas con criterio de

desempenio, a continuacion detallaremos:



Ventana de Bienvenida

[ Nombre: ]

MENU
DRINICIDA

v' Una ventana inicial de bienvenida y presentaciéon del software que atraera a los

usuarios a ingresar en un mundo de fantasia y aprendizaje a la vez. Esta tendra

un espacio para registrar el nombre del usuario y un link para ir al menu principal.

Ol= (X
Titulo
Logotipo Opciones de
v ingreso a los
presentacion diferentes blogues

del sw

Evaluaciones|| Extras

¥v" Inmediatamente de registrar el nombre, el usuario puede dar clic en el link Menu
Principal y aparecera una pantalla semejante a ésta, donde estaran contenidas las

opciones de ingreso a los diferentes bloques, asi como también un link de acceso



a las evaluaciones preparadas y un link extra que constara de motivaciones, ejes
transversales que incentivara a los participantes a seguir avanzando.

v' En esta pantalla de detallaran los bloque a trabajar:

* Bloque numérico

= Relaciones y Funciones

=  Geométrico

= Medida

= Estadistica y probabilidad

Al dar clic en un determinado bloque aparecera una pantalla semejante a esta:

Of=| X

Titulo

Acciones a ejecutar por cada una de las
Menu de opciones

v' Esta pantalla constara del bloque y las destrezas que se desarrollaran en este

bloque.

v" Al dar clic en una de las destrezas se abrird una nueva ventana como la siguiente:



Descripcion de la actividad

&F

ol UF 0=

Guia: descripcién de
la destreza a trabajar

Logotipo y

0

Area para el
desarrolio de

actividades

Link de

Siguiente
evaluacidn

v' En esta nueva ventana se definiran las actividades a realizar para cada una de las
destrezas, las actividades se escogeran con la orientacion de cumplir de manera

dindmica con el desarrollo de las destrezas propuestas para cada blogue utilizando el

proceso pedagogico del Ciclo del Aprendizaje.

v" En esta plantilla se encuentra contenida tanto la parte teérica, como la préactica, el orden
de salida dependera de la actividad y del concepto propio de la destreza, ademas la
evaluacion por actividad, un link de audio que permitira al nifio volver a escuchar el

concepto (en caso de ser necesario) y el vinculo para poder acceder a la siguiente

plantilla o actividad.




Evaluacion

Calificacién

Area para el

desarrollo de

actividades

Logotipo

Menu

Siguiente

v La Plantilla de evaluacion:

Distintas actividades seran evaluadas, y en base al numero de intentos para
obtener la respuesta correcta sera emitida una calificacién; el software calificara
en la escala del 2 al 20, de igual manera se podra determinar el blogque que tiene

mayor incidencia en el aprendizaje delos estudiantes.
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V. MARCO TEORICO

CAPITULO |
UNIDAD EDUCATIVA CRISTIANA EMANUEL

1.1  Ubicacion de la Institucién

1.1.1. Escenario Ecoldgico

1.2. Larelacion Institucion-Comunidad

1.3. Historia de la Unidad Educativa Cristiana Emanuel

1.3.1. Afnos de Béasica y Namero de Estudiantes

1.3.2. Talento Humano

1.4. Mision y Vision de la Unidad Educativa Cristiana Emanuel

1.4.1. Objetivos de la Unidad Educativa Cristiana Emanuel

1.4.1.1. Objetivo General
1.4.1.2. Objetivos Especificos
1.4.1.3. Terminologia de la Unidad Educativa Cristiana Emanuel

1.5. Infraestructura de la Unidad Educativa Cristiana Emanuel

CAPITULO Il
DIDACTICA Y TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION

2.1 Didactica General

2.1.1. Objetivos de la Didactica

2.1.2.  Objeto de estudio y de intervencion de la Didactica: El proceso de
Ensefanza- Software Educativo: “Mi mundo Matematico” Aprendizaje

2.1.2.1. Ensefanza

2.1.2.2. Aprendizaje

2.1.2.3. ¢(Cbmo se produce el aprendizaje?

2.1.2.3.1. Las Funciones de los Hemisferios del Cerebro

2.1.2.4. Proceso de Ensefianza — Aprendizaje

2.1.2.5. Elementos Componentes del Acto Didactico

2.1.3.  Finalidades de la Didactica

2.1.3.1. Finalidad Teorica
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2.1.3.2. Finalidad Préctica

2.2. Modelos de Didactica
2.3. Didactica de la Matematica
2.3.1. Importancia de a Didactica Matematica

2.3.2.  Objetivos de la Ensefianza- Aprendizaje de Matematica

2.4. Procesos Didacticos de Ensefianza Aprendizaje de la Matemética
2.4.1. Fases para el Aprendizaje de Matematica

2.4.1.1. Fase Concreta

2.4.1.2. Fase Gréfica

2.4.1.3. Fase Simbdlica

2.4.1.4. Fase de Aplicacion

2.4.2. Métodos y Técnicas para el Proceso de Ensefianza —Aprendizaje de la
Matemética

2.4.2.1. Métodos para el proceso el Proceso de Ensefianza —Aprendizaje de la
Matematica

2.4.2.1.1. Método Deductivo

2.4.2.1.2. Método Inductivo

2.4.2.1.3. Método Deductivo — Inductivo

2.4.2.1.4. Método Analitico — Sintético

2.4.2.1.5. Método Solucion de Problemas

2.4.2.1.6. Método de Proyectos

2.4.2.1.7. Método de Laboratorio

2.4.2.1.8. Método Heuristico

2.4.2.1.9. El Ciclo del Aprendizaje

2.4.2.2. Técnicas para el proceso el Proceso de Ensefianza —Aprendizaje de la
Matematica

2.4.2.2.1. Técnica del Taller Pedagodgico

2.4.2.2.2. Técnica del Interrogatorio

2.4.2.2.3. Técnica del Descubrimiento

2.4.2.2.4. Técnica del Crucigrama

2.4.2.2.5. Técnica de la Discusion Dirigida

2.4.2.2.6. Técnica Operatoria

2.4.2.2.7. Técnica de Solucion de Problemas
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2.4.2.2.8. Técnica de Mapas Conceptuales
2.4.2.2.9. Técnica de la Lluvia de ideas
2.4.2.2.10. Técnica de Escuchar, Observar y Comprender
2.4.2.2.11. Técnica de la Gincana
2.4.2.2.12. Técnica dela Caja Preguntona
2.4.2.2.13. Técnica de Simulacién y Juego
2.5. Recursos Didacticos para el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje de
Matematica

2.5.1.  Material concreto estructurado
2.5.1.1. Material Base Diez

2.5.1.2. Tangram

2.5.1.3. Regletas Cuisenaire

2.5.1.4. Geoplano

2.5.2.  Recursos Comunes

2.5.2.1. LaPizarra

2.5.2.2. Retroproyector

2.5.2.3. Elvideo/ Dvd

25.3. LasTIC

2.5.3.1. El Computador

2.5.3.2. ElCd-rom

2.5.3.3. EllInternet

2.5.3.4. El E-mall

2.5.3.5. Entorno Electrénico

2.5.3.6. El Software Educativo

2.6. El Empleo de las Tics y los Procesos que fortalece

2.7. Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion como un Recurso
Didéctico

2.8. La funcion de los Recursos Tecnoldgicos en el proceso de Ensefianza-

Aprendizaje de la Matematica
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CAPITULO 1l

EL SOFTWARE EDUCATIVO

3.1. Importancia y Conceptualizacion de Software Educativo
3.1.1.  Origen de la palabra Software

3.1.2.  Definicién de la palabra Software

3.1.3.  Clasificacion del Software

3.1.3.1. Software de Sistema o Software Base
3.1.3.2. Software de programacion

3.1.3.3. Software de Aplicacién

3.1.4. Conceptualizacion del Software Educativo
3.1.5. Importancia del Software Educativo

3.2. Caracteristicas esenciales del Software Educativo
3.3. Funciones Software Educativo

3.3.1.  Funcién Informativa

3.3.2.  Funcién Instructiva

3.3.3.  Funcién Motivadora

3.3.4.  Funcién Evaluadora

3.3.5.  Funcién Investigadora

3.3.6.  Funcion expresiva

3.3.7.  Funcion Ludica

3.3.8.  Funcién Innovadora

3.4. Actores del desarrollo del Software Educativo
3.4.1. El Estudiante

3.4.2. El Maestro

CAPITULO IV

ACTUALIZACION Y FORTALECIMIENTO CURRICULAR DE LA EDUCACION
GENERAL BASICA 2010 DEL ECUADOR

4.1.
4.2.
4.2.1.

¢, Qué son destrezas con criterio de desempefio?
Funcién de las destrezas con criterio de desempefio

Niveles de Complejidad de las Destrezas
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4.2.2.  Caracterizacion de algunas destrezas del Area de Matematica

4.3. La importancia de ensefiar y aprender Matematica desde el enfoque de
Destrezas con Criterios de Desempeiio

4.4, Estructura curricular del area de Matematica

4.4.1. Destrezas con criterio de desempefio y la Planificacion por Bloque
Curriculares de Quinto Afio de Educacion Basica

4.4.2. Indicadores Esenciales de Evaluacion del area de Matematica

4.5. Andlisis comparativo de la Relacion de la reforma Curricular de 1996
con la Actualizaciéon y Fortalecimiento Curricular de la Educacion
General Basica 2010

4.6. Planificacion Didactica segun la Actualizacion y Fortalecimiento
Curricular 201

4.6.1. Elementos esenciales para elaborar la Planificacion Didactica

4.6.2. Modelo de Planificacion Didactica o de Bloque de Matematica

4.6.3. Modelo de Planificacion de Clase

CAPITULO V

DESCRIPCION DEL SOFTWARE EDUCATIVO “MI MUNDO MATEMATICO”
PARA DESARROLLAR DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO DE
QUINTO ANO DE BASICA

5.1. Fundamentacion del Software Educativo “Mi mundo
Matematico”
5.2. Requerimientos Minimos del Sistema para usar el Software Educativo
“Mi mundo Matematico”
5.2.1. Pasos de instalacion del Software Educativo “Mi mundo Matematico”

5.2.2.  Carpetas contenedoras del CD del Software Educativo “Mi mundo

Matematico”
5.3. Descripcion del software Educativo “Mi mundo Matematico”
5.4. Pantallas del Software Educativo

54.1. Pantallas de Inicio

5.4.2. Pantallas del Bloque Geométrico
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5.4.3. Pantallas del Bloque Numérico

5.4.4. Pantallas de Bloque Estadistico

5.4.5. Pantallas del Bloque de Medida

5.4.6. Pantallas del Bloque de Funciones

5.5. Relacion de las Funciones del Software Educativo con el Producto,
Software Educativo: “Mi mundo Matematico”

5.6. Relacion del Producto Software Educativo: “Mi mundo Matematico” con
el Desarrollo de las Destrezas con Criterio de Desempefio.

5.7. Validacion del Producto, Software Educativo: “Mi mundo Matematico”

Conclusiones
Recomendaciones
Bibliografia

Anexos
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AVANCE DEL DESARROLLO DE LAS PRINCIPALES LINEAS TEORICAS QUE
FUNDAMENTAN EL TRABAJO.

CAPITULO |
LA UNIDAD EDUCTIVA CRISTIANA EMANUEL

La Unidad Educativa Cristiana Emanuel, conocida con sus siglas UECE, esta ubicada
en la ciudad de Macas, provincia de Morona Santiago, es una Institucién particular,
mixta, con una ideologia cristiana, cuenta con todos los afilos de Educacion Inicial,
Basica y Bachillerato.

El presente proyecto se pretende realizar con los estudiantes del quinto afio de Basica.

MISION

Ofrecer una educacion integral, involucrando a la familia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje para impactar positivamente a nuestra sociedad mediante el amor de
Jesucristo.

VISION
Formar futuros lideres idoneos desde una perspectiva biblica para impactar a una

sociedad en continua transformacion y necesitada de su creador.

CAPITULO Il
DIDACTICA GENERAL

La didactica es la disciplina o tratado riguroso de estudio y fundamentacion de la
actividad de ensefianza, en cuanto que propicia el aprendizaje formativo de los

estudiantes en los mas diversos contextos.®’

La Didactica es una disciplina de naturaleza pedagogica que trata de adaptar y
desarrollar apropiadamente el proceso de enseflanza — aprendizaje.La didactica tiene
una proyeccion practica, esta ligada a los problemas concretos de los maestros y
estudiantes y responde las siguientes interrogantes: ¢Para qué? Formar a los
estudiantes, ¢qué? Mejora profesional necesita el profesorado, ¢qué? Hemos de

ensefiar y qué implica la actualizacion del saber, ¢quiénes? Son nuestros estudiantes,

% MEDINA, Antonio y SALVADOR, Francisco, Didactica General. Espafia (2008) Pag. 7
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¢coémo? Aprenden y cémo lo haremos, y con qué medios, recursos, instrumentos

realizaremos la tarea e ensefiar.®

DIDACTICA DE MATEMATICA

Tomando en cuenta que la Didactica se la define como la disciplina que se interesa en
los disefios de aprendizaje, su eventual buen éxito y los diferentes obstaculos que
enfrentan —origen, causas, efectos, naturaleza—, de modo de intervenir en el sistema
educativo con fundamento; se define a la Didactica de Matematica como el conjunto
sistematico de principios, normas, recursos, métodos y procedimientos especificos que
todo docente debe conocer y saber aplicar para orientar con seguridad a sus
estudiantes en el aprendizaje de la matemética y en la adquisicion de habilidades y

destrezasque garanticen la construccién de un saber vivo por parte de los aprendices.

La ensefianza y el aprendizaje de la matematica debe atender equilibradamente a°°:

d. Al establecimiento de destrezas cognitivas de caracter general, que pueden ser
utilizadas en el desarrollo de vida.

e. A su aplicacién funcional, posibilitando que los estudiantes valoren y apliquen
sus conocimientos matematicos fuera del &mbito escolar, en situaciones de la
vida cotidiana.

f. A su valor instrumental, creciente a medida que el estudiante progresa hacia
tramos superiores de la educacion, y en la medida en que la matematica

conlleva al conocimiento cientifico.

EL EMPLEO DE LA TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION

Segun el Referente Curricular de 2010 es importante el empleo de las TICs
(Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) dentro del proceso educativo, esto
incluye: videos, televisién, computadoras, internet, aulas virtuales y otras alternativas,
como es el software educativo, para apoyar la ensefianza y el aprendizaje de todas las
areas, especificamente en el area de Matematica. La aplicacion de las TICs fortalecera

los siguientes procesos:

» Busqueda de informacién con rapidez.

% MEDINA, Antonio y SALVADOR, Francisco, Didactica General. Espafia (2008) Pag. 7
®GODINO, Juan y otros. Didactica de las Matematicas. Facultad de Ciencias de la Educacion de la
Universidad de Granada, 2004. Pag. 95
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» Visualizacion de lugares, hechos y procesos para darle mayor objetividad al
contenido de estudio.

» Simulacion de procesos o situaciones de la realidad.

» Participacion en juegos didacticos que contribuyen de forma ludica a profundizar
en el aprendizaje.

= Evaluacion de los resultados del aprendizaje.

* Preparacion en el manejo de herramientas tecnologicas que se utilizan en la

cotidianidad.

LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION COMO UN
RECURSO DIDACTICO

La acelerada evolucion de las tecnologias de la informacion y de la comunicacion
hacambiado la vision el mundo radicalmente. El computador, el internet, el chat, el e-
mail, los foros, las plataformas virtuales, las redes sociales, el software educativo,
videos, entre otros han adquirido su espacio en todos los sectores de la sociedad,
incluyendo en la educacion, pues el acceso al a informaciébn se ha facilitado
notablemente, ante esto es necesario desarrollar estrategias para encontrar y

seleccionar la informacion.

De acuerdo a la alta influencia de la tecnologia y de la informacién, disminuira la
importancia del conocimiento memoristico y de las habilidades reproductoras de
conocimiento mientras se incrementara el desarrollo delas habilidades productivas y

la necesidad de aprender a aprender.”

Se observa, entonces, un giro del modelo educativo y organizador orientado a
productos hacia un modelo orientado a procesos. Esto trae como consecuencias
cambios en la funcion del docente que pasa de ser un transmisor de conocimientos a
ser un guia y en el uso de los recursos didacticos. Con esto el maestro debera apoyar el
proceso de aprendizaje del estudiante, creando poderosos entornos de aprendizaje, en
los cuales se use adecuadamente los recursos tecnoldgicos y este nuevo avance nos

obliga a actualizarnos constantemente.

© STANDAERT, Roger. Aprender a ensefiar: Una introduccion a la didactica general. Ecuador
(2011) Pag.198.
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CAPITULO 1Nl

EL SOFTWARE EDUCATIVO
IMPORTANCIA Y CONCEPTUALIZACION DE SOFTWARE EDUCATIVO

El sistema educativo hoy mas que nunca, necesita incluir la informatica en el d&mbito
escolar y propiciar abundantes espacios con situaciones significativas del desarrollo del
pensamiento logico y critico, es por ello necesario integrar la Informatica y la

Matematica, en donde nifios y nifias actien como sujetos activos de su aprendizaje.

Se debe incorporar este recurso al servicio de una ensefianza beneficiosa pues su
importancia radica en que el estudiante aprenda con rapidez y facilidad, estimula la
construccién de conocimientos, nuevas formas de pensar, investigar y hacer, se adapte
a la tecnologia; al mismo tiempo el docente tendra una guia para lograr en los alumno
un aprendizaje significativo y acorde a lo que la Actualizacion y Fortalecimiento

Curricular plantea.

“El software educativo es un recurso informatico interactivo, pedagogico- didactico,
constituye un instrumento de apoyo en el proceso de ensefianza — aprendizaje y

permite el auto aprendizaje, el desarrollo de habilidades cognitivas y la creatividad”"*.

En nuestra investigacion, el software constituye una herramienta complementaria al
curriculo del Quinto Afio de Basica, que a mas de facilitar al docente reforzar el
conocimiento o valorarlo, conducira al desarrollo de las destrezas con criterio de

desempefio en los estudiantes.

Segun Alejandra Bruce, Maria Cristina Escobar, Carolina Viveros del Granje School
Chile, el software educativo permite el desarrollo de habilidades psicomotrices, el uso
del mouse, direccionalidad, lateralidad, memorizacién, discriminacion de conceptos y
todo esto bajo un entorno ludico, ademés conlleva a que el nifio y la nifia exploren

libremente, se concentren, superen obstaculos.

Segun Alexander Mosquera, el software desde una perspectiva cognitiva asume el
aprendizaje intelectual como un proceso conjunto y unificado, ayuda a establecer
relaciones entre la informacién que recibe y el conocimiento previo, es decir impulsa un

cambio en el modo de comprender.

"MELI, Consultor Didactico Informatica y Computacion. México (2007) Pag. 89
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“El software educativo ayuda a la interaccion mutua entre el estudiante y el profesor,
para apoyar y reforzar el aprendizaje. También al manejar esta herramienta el alumno
aprendera por descubrimiento”’?.

El mismo autor expresa que al aplicar el software estariamos aportando con otra
manera de evaluar a los estudiantes con distintos propdsitos: formativo y de

observacion directa.

Vygotsky sefiala que el software no es otra cosa que la distancia entre el nivel real de
desarrollo, determinado por la capacidad de resolver independientemente un problema,
y el nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la resolucién de un problema

bajo la guia de un adulto o en colaboracién con otro compafiero mas capaz.

En este sentido, algunos de los autores de tendencia neovygotskiana destacan el
importante papel que juega el profesor en la utilizacion de software educativo, se deja a
un lado la educacion tradicional, se busca el protagonismo del estudiante y se aplica las

tecnologias informéticas que propone la nueva Reforma Curricular.
CARACTERISTICAS ESENCIALES DEL SOFTWARE EDUCATIVO

El software educativo a pesar de la variedad de programas, del enfoque de las materias,
de la profundidad y objetivos que se quieran alcanzar tiene cinco caracteristicas

esenciales:

e Son materiales elaborados con una finalidad didactica.

e Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan las

actividades que ellos proponen.

e Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permiten un didlogo intercambio de informaciones entre el ordenador y los

estudiantes.

¢ Individualizan el trabajo en los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de trabajo
cada uno y pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones de los

alumnos.

72SQUIRES David y MCDOUGALL Anne.;Coémo elegir y utilizar el software educativo? (2003)
Péag. 15
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e Son faciles de usar, los conocimientos informéticos necesarios para utilizar la
mayoria de estos programas son similares a los conocimientos de electronica
necesarios para usar un video, es decir, son minimos, aunque cada programa

tiene unas reglas de funcionamiento que es necesario conocer.
¢ Conllevan una accion ludica y motivante para el usuario.

o Desarrollan el razonamiento légico, la atencién y concentracion, la memoria

visual y auditiva, y hace que el ritmo de trabajo sea mas rapido.

ACTORES DEL DESARROLLO DEL SOFTWARE

El Estudiante

Eje central del proceso, es esencial su participacion activa, bien sea como un elemento
gue permite modelar las acciones y procesos que debe desarrollar en un prototipo
determinado, como actor autbnomo del proceso de aprendizaje que determina no solo
los tiempos y contenidos en un ambiente estructurado, sino también como evaluador y
participante en la configuracion de las actividades de aprendizaje y autor de los

contenidos en el software.

El software utilizara animaciones innovadoras de dibujos animados, sonidos y musica
de fondo. Se disefara estableciendo niveles de complejidad: audicién, lectoescritura,
comprension de textos, asi como ejercicios de lectura y vocabulario. En cada una de las
actividades presentadas el alumno tendr4 la posibilidad de evaluar su trabajo
permitiéndole su autovaloracién y autocontrol, recibiendo una calificacion cualitativa y

cuantitativa.

El Maestro

Es dejar de ser usuario del software, para convertirse en un disefiador de ambientes de
aprendizaje prototipicos o estructurados, y como participante activo y autor de software.
El docente ya no es exclusivamente un poseedor de informacion, su papel en el proceso
educativo traspasa la transmisién de conocimiento y llega a los limites de la tutoria, de
la asesoria permanente, de la orientacion del aprendizaje de los estudiantes y de éstos

entre si.
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CAPITULO IV
¢ QUE SON LAS DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPERNO?

La destreza es la expresion del “saber hacer” en los estudiantes, que caracteriza el

dominio de la accion.”

En el documento curricular del 2010 se ha afadido los “criterios de desempefio” para
orientar y precisar el nivel de complejidad en el que se debe realizar la accion, segun
condicionantes de rigor cientifico-cultural, espaciales, temporales, de motricidad, entre
otros. Se puede afirmar que los criterios de desempefio son unos “requisitos de calidad

de los aprendizajes que los educandos deben alcanzar”.”

Por lo tanto las destrezas con criterio de desempefio expresan el saber hacer, con una
0 mas acciones que deben desarrollar los estudiantes, estableciendo relaciones con un
determinado conocimiento teérico y los diferentes niveles de complejidad de los criterios

de desemperio.

Las destrezas con criterios de desempefio constituyen el referente principal para que los
docentes elaboren la planificacion microcurricular de sus clases y las tareas de
aprendizaje. Sobre la base de su desarrollo y de su sistematizacién, se aplicaran de
forma progresiva y secuenciada los conocimientos conceptuales e ideas tedricas, con

diversos niveles de integracién y complejidad.

FUNCION DE LAS DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPERNO
Las destrezas con criterio de desempefio tienen la finalidad de que el estudiante
domine, comprenda, y aplique el conocimiento en situaciones y problemas reales de la

vida diaria.

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO DE QUINTO ANO DE BASICA DEL
AREA DE MATEMATICA Y LA PLANIFICACION POR BLOQUES CURRICULARES

En la propuesta curricular, el curriculo de la Matemética de Educacion General Bésica
se ha enfocado en el desarrollo de destrezas con criterios de desempefio las mismas
gue son necesarias para la resolucion de problemas, comprension de reglas, teoremas
y formulas, con el propésito de desarrollar el pensamiento ldgico-criticode los

estudiantes.

3 Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacion General Basica. Ministerio del Ecuador (2010)
Pag. 11

" ; como desarrollar destrezas con criterio de desempefio? Grupo Santillana Ecuador ( 2010) tomo II, Pag.
5.
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DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPERNO

* Relacionar patrones numéricos decrecientes con la resta y la division. (C)
*Ubicar en una cuadricula objetos y elementos del entorno segun sus

coordenadas. (A)

* Leer y escribir numeros naturales de hasta seis cifras. (C, P, A)

» Establecer relaciones de secuencia y orden: mayor que >, menorque <,
entre, en un conjunto de nimeros naturales. (P)

+ Ubicar el valor posicional de numeros naturales de hasta seiscifras. (P)

* Resolver adiciones y sustracciones con numeros naturales de hasta seis
cifras. (P, A)

* Representar numeros como la suma de los valores posicionales de sus
digitos. (C, P)

* Resolver multiplicaciones de hasta tres cifras en el multiplicador. (P)

* Calcular el producto de un numero natural por 10, 100 y 1 000. (P)

» Aplicar la propiedad distributiva de la multiplicacion en la resolucién de
problemas. (A)

* Resolver divisiones de numeros naturales por 10, 100 y 1 000. (P)

* Resolver divisiones con divisores de una cifra con residuo. ( P)

* Reconocer las fracciones como nimeros que permiten un repartoequitativo
y exhaustivo de objetos fraccionables. ( C)

Leer y escribir fracciones simples: medios, tercios, cuartos, quintos,octavos,
décimos, centésimos y milésimos a partir de un objeto, unconjunto de
objetos fraccionables o una unidad de medida. (C, A)

"Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacion General Béasica. Ministerio del Ecuador (2010)
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* Representar fracciones simples: medios, tercios, cuartos, quintos,octavos,
décimos, en forma gréfica. (C, A)

* Ubicar fracciones simples: medios, tercios, cuartos, quintos,octavos,
décimos en la semirrecta numérica. (C, P)

» Establecer relaciones de orden entre fracciones: mayor que, menorque,
igual que 2 e igual a 1. (P)

* Reconocer los numeros decimales como la expresion decimal defracciones
por medio de la division. (C)

» Transformar numeros decimales a fracciones con denominador 10,100 y 1
000. (P)

+ Establecer relaciones de orden mayor que, menor que en
namerosdecimales. (P)

* Representar numeros decimales en la semirrecta numéricagraduada. (C,
P)

* Resolver y formular problemas que involucren mas de unaoperacion con
nameros naturales de hasta seis cifras. (A)

+ Resolver adiciones, sustracciones 'y  multiplicaciones con
namerosdecimales. (A)

* Resolver y formular problemas de adiciones, sustracciones
ymultiplicaciones con nimeros decimales. (P, A)

* Redondear numeros decimales al entero mas cercano. (C, A)

* Reconocer la proporcionalidad directa de dos magnitudes. (C, P)

» Reconocer rectas paralelas, perpendiculares y secantes en figurasplanas.
(©)

» |dentificar paralelogramos y trapecios a partir del analisis de
suscaracteristicas. (C, A)

» Calcular el perimetro de paralelogramos, trapecios y triangulospara la
resolucion de problemas. (P, A)

» Clasificar triangulos por sus lados y sus angulos. (C)

* Reconocer las medidas de longitud del metro y sus multiplos. (C)

* Realizar conversiones simples de medidas de longitud del metroa sus
multiplos y viceversa. (P, A)
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* Reconocer el metro cuadrado y el metro cubico como unidades demedida
de superficie y de volumen, respectivamente. (C)

» Comparar el kilogramo en relacién con la libra y gramo a partir deluso de
instrumentos de medida. (A)

* Medir angulos rectos, agudos y obtusos con el uso de plantillas dediez en
diez. (P, A)

* Reconocer siglo, década y lustro como medidas de tiempo. (C, A)

* Interpretar diagramas de barras de datos estadisticos desituaciones
cotidianas. (A)

* Calcular el rango desde diagramas de barras. (C, P)

* Realizar combinaciones simples de hasta tres por cuatro. (A)
INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION DEL AREA DE MATEMATICA™

= Construye patrones decrecientes con el uso de la resta y de la division.

= Descompone numeros de hasta seis digitos como la suma del valor posicional de sus
digitos.

= Ubica, lee, escribe, ordena y representa fracciones y decimales.

= Transforma numeros decimales en fracciones y viceversa.

= Resuelve y formula problemas que involucren las cuatro operaciones bésicas con
ndmeros naturales de hasta seis cifras.

= Resuelve y formula problemas que involucren sumas, restas y multiplicaciones de
nameros decimales.

= Clasifica triangulos por sus lados y por sus angulos.

= Calcula perimetros de paralelogramos, trapecios y triangulos.

= Transforma unidades de medida de longitud a sus mudltiplos y submdltiplos mas
usuales.

= Reconoce y representa angulos rectos, agudos y obtusos.

= Reconoce el metro cuadrado como unidad de medida de superficie.

= Compara pesos medidos en gramos, libras y kilogramos.

= Comprende, interpreta, representa datos estadisticos en diagramas de barras y

calcula rangos.

"®Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacion General Béasica. Ministerio del Ecuador (2010)
Pag. 72
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DEFINICION DE TERMINOS BASICOS.

Aprendizaje: Interiorizacion y relaboracion individual de una serie de significados
culturales socialmentecompartidos.

Aprendizaje significativo:el proceso a través del cual una nueva informacion, un
nuevo conocimiento se relaciona de manera no arbitraria y sustantiva con la estructura
cognitiva de la persona que aprende.

Conocimientos previos: Conjunto de nociones, concepciones, representaciones y
significados que posee un alumno sobre el tema antes deiniciar un nuevo aprendizaje.
Metodologia: El conjunto de criterios y decisiones que organizan de forma global, la
accion didactica en el aula.

Las TIC:siglas que significa lasTecnologias de la Informacién y la Comunicacion.
Destreza: serie ordenada de acciones que orientan al logro de un fin 0 meta
determinada; involucran una accion intelectual y motriz.

Destrezas con Criterio de Desempefio: Son criterios que norman qué debe saber
hacer el estudiante con el conocimiento teérico y en qué grado de profundidad.
Software Educativo:es un recurso informético interactivo, pedagdgico- didactico,
constituye un instrumento de apoyo en el proceso de ensefianza — aprendizaje y
permite el auto aprendizaje, el desarrollo de habilidades cognitivas y la creatividad

Ejes transversales: temas relacionados con lo problemas de la vida delas personas en
la actualidad que atraviesan todo el curriculo para darle caracter funcional y
significativo.

Eje curricular integrador:es la idea de mayor grado de generalizacion del contenido de
estudio que articula todo el disefio curricular y por tanto responde alos obijetivos
generales de la ensefianza de la matematica.

Bloque Curricular:Los bloques curriculares organizan e integran el conjunto de
conocimientos y destrezas establecidos para un afio de basica.

Ejes de aprendizaje: son el hilo conductor que sirve para articular las destrezas con
criterios de desempefio planteadas en cada bloque curricular. Se derivan del eje
curricular integrador.

Indicadores de Evaluacion: son evidencias concretas de los resultados del
aprendizaje que precisan el desempefio esencial que debe demostrar el estudiante.
Evaluacién:Es un proceso integral y permanente que valora, identifica, analiza, y toma
decisiones con respecto a los logros, y deficiencias alcanzados por los estudiantes.
Recurso didactico: Cualquier medio oayuda que facilite los procesos de ensefianza —

aprendizaje.
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V. PROCEDIMIENTO Y RECURSOS

ETAPAS DE ELABORACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO

El desarrollo del software integra siete etapas para su elaboracién, los mismos que se

detallan a continuacion:

1) Anélisis de la tecnologia

Esta se realiza un estudio de los recursos materiales disponibles en la institucién y se
determinan las posibilidades de utilizacion del ordenador para la aplicacion.

2) Analisis de los documentos

- Objetivos, conocimientos y destrezas con criterio de desempefio
- Orientaciones Metodoldégicas del area.
- Medios de ensefianza.

3) Recomendaciones Metodoldgicas

- Libros de texto para constatar.

- Tratamiento y actualidad del contenido.

- Caracteristicas del glosario.

- Calidad y pertinencia de los ejercicios.

- Guia de Software Educativo para precisar.

4) Pertinencia

En esta fase se determinan las diferentes modalidades en las que se puede emplear el

software propuesto:

- Para desarrollar destrezas con criterio de desempeiio

- Para promover el auto aprendizaje.

- Para motivar.

- Para ejercitar.

- Para facilitar el estudio independiente.

- Busqueda de conocimientos.

- Tratamiento de las diferencias individuales.

- Valoracién sisteméatica del aprendizaje de los estudiantes.

- Verificacién de los indicadores de logro.

28



5) Trabajo Metodoldgico.

En esta fase se decide en qué momentos se puede utilizar el software propuesto, con qué
objetivo, como se va a emplear y qué habilidades se van a trabajar.

- Desarrollo destrezas con criterio de desempefio

- Desarrollo del pensamiento légico.

6) Disefio del software.

En esta etapa se elabora el guién para el software propuesto. Para la elaboracién del
guioén se realizard una amplia revision bibliografica y se consultara a especialistas antes y
después de crear y disefar las actividades creativas y ludicas para desarrollar cada una
de las Destrezas con Criterio de Desempefio de los Bloques Curriculares, del Area de
Matematica, del Quinto de Basica planteados por la Actualizacion y Fortalecimiento

Curricular de la Educacién General Basica, para luego plasmarlas en el software.

7) Elaboracién del software.

En esta fase se elaborard el software sobre la base del guién. Para ello se emplea
como lenguaje de programacion la familia del, Adobe Creative Suite CS4, debido a las
multiples bondades que presenta como una gama de herramientas complementarias para
la obtencion de un software de calidad.El control de calidad del producto final sera
evaluado por los propios desarrolladores, la aprobacion final del disefiador del proyecto y
el tutor de tesis valorar4 el mismo de manara cualitativa.El software presentara en el
menu principal un grafico que identifica cada bloque curricular, mediante el cual el
estudiante podra acceder de manera comprensiva a desarrollar las actividades que
incluyen en cada uno de éstos, y el acceso podra ser de manera simultanea a cualquiera
de ellas, el area de desarrollo de cada actividad se caracteriza por tener 6rdenes claras
para el buen desempefio de las actividades por parte de los estudiantes.

Las actividades, el audio y demés mensajes seran los adecuados para nifios y nifias del
quinto afio de educacion basica mostrando siempre mensajes positivos como jInténtalo
de nuevo!, iTU puedes!, jQué bien lo hiciste! , las actividades estaranvinculadas con los

Ejestransversales, motivando el Buen Vivir, Sumak Kawsay.
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RECURSOS MATERIALES

= Computador

= Programas Informéticos

= |nternet
= CD
= Bibliografia

RECURSOS HUMANOS:
= Asesor del proyecto
= Estudiantes de Quinto de Basica de la UECE

= Estudiante de la Universidad Politécnica Salesiana.
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VI. CRONOGRAMA

ACTIVIDAD DE TRABAJO JUNIO JULIO AGOSTO SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE

1 41112 |3|4|1|2 (3|42 |2 |3|4|2|2|3|4|1|2|3]|4

1. Seleccion y presentacion

del tema

2. Elaboracion del proyecto

3. Disefio, presentacion 'y

aprobacion del Proyecto

4. Encuentro con el tutor

5. Elaboracion del Marco
Tedrico

6. Elaboracion del Producto

7. Revisién y presentacion al

tutor

8. Aplicacion del software

educativo

9. Redaccion y presentacion
del informe

10. Sustentacioén del Informe




VIl. PRESUPUESTO Y FINANCIAMIENTO
CODI- DESCRIPCION CANTI VALOR VALOR | JUSTIFICACION DEL GASTO
GO DAD UNITARIO TOTAL
1 RESMA DE 1 0,02 10,00 IMPRESIONES
PAPEL

2 SOFTWARE 1 1000 1000 DISENO DEL SOFTWARE

3 PASAJES 6 25,00 150,00 | TRANSPORTE DE MACAS A
CUENCA

5 IMPRESIONES |200 |0,10 20,00 IMPRESIONES DEL
PROYECTO

6 LIBROS 4 30,00 120,00 | BIBLIOGRAFIA PARA EL
MARCO TEORICO

7 INTERNET 50 1,00 50,00 PAGO DE HORAS DE
INTERNET PARA
INVESTIGACION

8 COPIAS 100 | 0,05 10,00 COPIAS DE BIBLIOGRAFIA Y
DEL PROYECTO

9 PAGOS 1 250 250 DERECHO DE TESIS

UNIVERSITARIOS
TOTAL 1610,00

FINANCIAMIENTO: EIl financiamiento en su totalidad cubre el estudiante.
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