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RESUMEN

El trabajo investigativo se realizé en la Unidad Educativa “Santo Tomas Apostol”,
de la ciudad de Riobamba, provincia de Chimborazo, afio lectivo 2011-2012,
institucion que en la actualidad las clases de Matematica y del resto de areas se la
vienen realizando de una forma tradicional utilizando en su gran mayoria el libro
guia proporcionado por el Ministerio de Educacion, sin que se incluyan materiales
didacticos multimedia, ademas que algunos nifios presentan inconvenientes en la
asignatura que podria deberse a un inadecuado desarrollo de Ila inteligencia
Ldgica matematica y el poco interés por parte de los estudiantes; mientras que los
docentes al parecer no cuentan con la suficiente capacitacion para utilizar
recursos educativos multimedia; por lo que se ha visto la necesidad de determinar
de qué manera incide la aplicacion de un software educativo en el desarrollo de la
inteligencia Légica Matematica de los nifios, para lo cual se trabajo con una
muestra de 60 estudiantes de los 148 que forman parte de los segundos afios de
Educacién Basica y gracias a la observacion como técnica de recoleccion de datos
se pudo determinar la existencia de problemas en el desarrollo de la inteligencia
I6gica matematica de los nifios pues solo el 52% tenia un desarrollo adecuado.
Para la realizacion de la propuesta se desarrolld un software educativo cuyos
contenidos estan articulados a los bloques curriculares del area de matematica,
utilizando Neobook para los contenidos y Edilim en la elaboracion de las
actividades, dicho material educativo se utiliz6 en las clases luego de lo cual se
volvié a medir el desarrollo de la inteligencia I6gica matematica mediante la
misma guia de observacion obteniéndose que el 84% tenian un nivel adecuado.
Concluyéndose que la aplicacion de un software educativo si contribuye en el
desarrollo de la inteligencia Logico Matematica.
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SUMMARY

The investigative work was carried out in the Unidad Educativa "Santo Tomads
Apostol", from the city of Riobamba province of Chimborazo, School year 2011-2012,
currently in this school in Math classes and the rest of subjects are given in a
traditional way using mostly the book Guide provided by the Ministry of Education,
without including multimedia didactic materials in addition to which some children
present disadvantages in the subject that could be due to an inappropriate development
of the Logic Mathematics intelligence and the lack of interest by students; while the
teachers apparently do not have enough training to use multimedia educational
resources; for what it has seen the need to determine how it affects the application of
educational software in the development of the Mathematical Logic of child intelligence,
for which we worked with a sample of 60 students of the 148 that are part of the second
years of basic education and through observation as a data collection technique we could
determine the existence of problems in the development of logic Mathematics
intelligence of children as only 52% had a proper development. For the realization of the
proposal it was developed an educational software whose contents are articulated to the
curricular blocks in the area of mathematics, using Neobook for content and Edilim in
the elaboration of activities, this educational material was used in the classes after that
we came back to measure the development of the mathematical logic intelligeﬁce
through the same observation guide obtaining that 84% had an adequate level.
Concluding that the application of an educational software contributes in the

development of logical-mathematical intelligence.
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INTRODUCCION

La inclusién de recursos que brindan las tecnologias de la informacién y
comunicacion en el ambito educativo ha permitido que la manera en la que se
dictan las clases sufra grandes cambios, pues hoy en dia gracias al uso de
computadores y software educativo como herramientas de ejercitacion vy
presentacion de los contenidos se ha podido mejorar sustancialmente el proceso
ensefianza aprendizaje logrando que las clases sean mas atractivas y que los

estudiantes tengan un papel mucho mas activo en sus aprendizajes.

Sin embargo, en el Ecuador y en especial en las instituciones Educativas de la
provincia de Chimborazo no se ha masificado su uso, obedeciendo esto a varios
factores tales como la falta de recursos econémicos, capacitacion de los docentes
y disponibilidad de este tipo de materiales que estén acordes a los contenidos

curriculares de las diferentes asignaturas y niveles de educacion.

Es por esto que se ha realizado la presente investigacion en la que pretende
determinar si la aplicacion de un software educativo incide en el desarrollo de la
inteligencia Logica Matemaética de los nifios de segundo afio de Educacion Basica
de la Unidad Educativa “Santo Tomas Apodstol” de la ciudad de Riobamba,

provincia de Chimborazo, afio lectivo 2011-2012.

El trabajo escrito se encuentra organizado en seis capitulos.

Capitulo I Marco Referencial: estd conformado por el problema a partir del
cual se inicio la investigacion, asi como los objetivos que se han planteado
cumplir en el desarrollo del trabajo, asi también los motivos que justifican el

presente trabajo.

Capitulo 1l Marco Tedrico: se describen trabajos anteriores que serviran de
punto de partida y referencia para la investigacion, ademas de la fundamentacion

tedrica relacionada al Software Educativo, ademas de la hipotesis que se ha



planteado para el estudio de la que se desglosan las variables que han sido

operacionalizadas.

Capitulo 11l Marco Metodoldgico: se describen los métodos utilizados para
llevar a cabo la investigacion, asi como el tipo y disefio de investigacion, las

técnicas e instrumentos que se han utilizado para la recoleccién de los datos;

Capitulo 1V Analisis e interpretacion de resultados: En el que se ha tabulado y

graficado la informacion obtenida con los instrumentos de recoleccion.

Capitulo V Se detallan las conclusiones y recomendaciones a las que condujo la
investigacion, realizada sobre el uso del Software Educativo aplicado para el
desarrollo de la inteligencia Logica Matematica de los nifios de segundo afio de

Educacion Basica de la Unidad Educativa “Santo Tomas Apdstol”.

Capitulo VI Propuesta alternativa: Se describe las diferentes actividades y

procesos que se realizaron para desarrollar y aplicar el software Educativo.

Al final del documento se hace constar el material de referencia y fotografias
como evidencia de la aplicacion del software Educativo en la Institucion educativa

en donde se desarrolld la investigacion.



CAPITULO |

1 MARCO REFERENCIAL

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La UNESCO afirma que “para vivir y trabajar con éxito en una sociedad mas
compleja y desarrolladora de aprendizaje basada en el conocimiento y
experiencias, los estudiantes y los docentes deben utilizar la tecnologia digital con
eficacia” (UNESCO, 2010).

Por lo tanto en el mundo entero se ha visto una carencia en el uso de la tecnologia
como la no utilizacién de computadoras, los software educativos, proyectores, cd
interactivos, tablets, aplicaciones informaticas, etc; como medios de ensefianza
de la l6gica matematica: pese a que en la actualidad mundial existe un sinnimero
de tecnologias y aplicaciones disponibles para ser aplicado y usado en el medio

educativo.

Lo indicado anteriormente ha contribuido a que todos los estudiantes no tengan
un adecuado aprendizaje a nivel mundial, estos factores han influido a la creacion

de un software educativo para desarrollar la inteligencia l6gica matematica

Tal es el caso que en EEUU en el Instituto Tecnologico de Massachusetts ha sido
incorporado al curriculo educativo un software educativo orientado a fomentar un
mundo lleno de gente creativa que constantemente estén inventando y redisefiando
nuevas oportunidades de desarrollo de la inteligencia l6gico matematico para si

mismos y para sus comunidades.

Después de observar las innovaciones tecnologicas alrededor del mundo y con el
propdsito de mejorar la educacion ecuatoriana, el Ministerio de Educacion y otros
organismos encargados de velar por la calidad de vida de los nifios y adolescentes

de nuestro pais, disefiaron un instrumento estratégico que, oriente los procesos de



modernizacion del Sistema Educativo con lo referente a el uso del software
educativo. Entre sus objetivos principales estd el de consolidar una reforma
curricular acorde con la realidad socio. Cultural, linglistica, tecnologica y

contemporanea.

El documento de actualizacion y fortalecimiento Curricular de la educacion
General Basica 2010 dice que las tecnologias de informacion en este caso un
software educativo  son un referente de alta significacion en la proyeccion
curricular porque ayudan a: Participar en juegos que permiten refinar, extender y
profundizar el desarrollo de la inteligencia l6gica matematica, mediante

estrategias ludicas.

El documento de actualizacion y fortalecimiento Curricular de la educacién
General Basica aconseja a los docentes sacar provecho de las herramientas
tecnologicas y convertirla en un medio de adquisicion de conocimiento para

desarrollar una inteligencia I6gico matematica adecuada.

Por lo tanto en nuestro pais existe una carencia de uso del software educativo

como herramienta para la ensefianza educativa.

En la Unidad Educativa “Santo Tomas Apostol” se observa la carencia en el uso
de la tecnologia en la ensefianza de la logica matemaética, los laboratorios de
computacién son usados Unicamente para observar videos, siempre se mantienen
apagadas las computadoras, los profesores no tienen la preparacion adecuada para
manejar programas informaticos, no existe algun software educativo como
herramienta de ensefianza Yy toda las tareas educativas se la realizan de la forma
tradicional, estos factores conllevan a que la ensefianza de la materia de
matematicas que reciben los nifios/as de los primeros afios de educacion basica
tiene muchas deficiencias al desarrollar las operaciones logicas y matematicas,
ya que la ensefianza lo hacen de una forma monétona, volviéndole una actividad
mecanica y memoristica basada en simbolos y ndmeros sin tener una razén

especifica para desarrollar la inteligencia I6gica matematica.



1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢De que manera incide la aplicacion de un software educativo para el desarrollo
de la inteligencia I6gica matemética de los nifios de Segundo Afio de Educacion
Basica de la Unidad Educativa “Santo Tomas Apostol” de la ciudad de Riobamba,

provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2011- 2012?

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GENERAL:

Determinar la aplicacion de un software educativo en el desarrollo de la
inteligencia Logica Matemaética de los nifios de segundo afio de Educacion Basica
de la Unidad Educativa “Santo Tomas Apoéstol” de la parroquia Juan de Velasco,

canton Riobamba, Provincia Chimborazo afio Lectivo 2011- 2012.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Identificar las ventajas del Software Educativo para el desarrollo de la
inteligencia logica matematica en los nifios de segundo afio de Educacion
Basica de la Unidad Educativa "Santo Tomas Apostol”

e Analizar la importancia del Software Educativo en el desarrollo de la
inteligencia logica matematica en los nifios Basica de la Unidad Educativa
"Santo Tomas Apdstol™

e Elaborar un Software educativo para mejorar el desarrollo de la inteligencia
Logica Matematica de los nifios de segundo afio de Educacion Bésica de la

Unidad Educativa "Santo Tomas Apdstol™



1.4 JUSTIFICACION E IMPORTANCIA

En la actualidad y a pesar de los cambios sustanciales que se vienen dando en la
Educacion atreves de la actualizacion y fortalecimiento Curricular la ensefianza de
la Matematica se ha basado, tradicionalmente en procesos mecénicos que han
favorecido el memorismo antes que el desarrollo del pensamiento; asi como la
insuficiente preparacion, capacitacion, profesionalizacion de un porcentaje
significativo de docentes, el uso de la bibliografia desactualizada como textos,
guias didacticas y no como libros de consulta. Ademés la carencia de
infraestructura adecuada para la educacion en las escuelas y colegios, la falta de
un software educativo de matematicas para la ensefianza de esta ciencia en las
instituciones, impide el desarrollo l6gico matematico de nifios y nifias de segundo
afio de educacion basica, por lo que es necesario que se elabore el presente

software, como una ayuda didactica a fin de cubrir en parte esta deficiencia.

La presente investigacion es importante dado que se pretende mejorar las
habilidades y destrezas matematicas a fin de desarrollar y promover el
pensamiento y la inteligencia logica, con el propdsito de que los estudiantes
alcancen un aprendizaje significativo, de ahi que es necesario dotar a los maestros
en el area de matematica de una herramienta que le permita mejorar la ensefianza,
por lo que se hace necesario proveer a los docentes de matematicas de un software

educativo, que les facilite su labor y asi mejore su calidad de inter aprendizaje.

Es pertinente ya que tiene como finalidad brindar a la institucion un recurso

didactico que sirva de apoyo al proceso de ensefianza.

El presente trabajo es relevante ya que la implementacion del software reanimara
el deseo e interés por aprender. Si bien este programa no esta disefiado por
expertos, de seguro ayudara y agilizara el proceso de aprendizaje ya que crea un

ambiente apropiado y ameno utilizando el recurso ludico- didactico.



Se debe mencionar que los principales beneficiarios del este proyecto serén los
148 estudiantes de 2do afio de Basica de la Unidad Educativa “Santo Tomas
Apostol” ya que mediante la aplicacion de un software educativo se pretende
crear ambientes de aprendizaje mas significativos y constructivos que integren la

tecnologia informéatica como recurso didactico facilitador de aprendizaje.

El trabajo es factible ya que se cuenta con la aprobacion de autoridades y
docentes de la institucion educativa y el compromiso de brindar todas las
facilidades para la ejecucion de la investigacion, ademas de contar con el
respectivo marco teoérico y los recursos econémicos que seran cubiertos por parte

de los investigadores

Finalmente la propuesta intenta dar solucion a la probleméatica planteada,
mejorando el proceso de ensefianza de la matematica, promoviendo mecanismos
que permitan integrar la interactividad que proporcionan las TIC en el proceso de
ensefianza-aprendizaje y facilitar la construccion de material didactico y
herramientas educativas, aplicando los conceptos modernos de la tecnologia con
la elaboracion del software educativo, como herramienta para mejorar el entorno

educativo.



CAPITULO Il

2 MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES DE INVESTIGACIONES ANTERIORES

En la Biblioteca de la Facultad de Ciencia de la Educacién Humanas y
Tecnologias de la Universidad Nacional de Chimborazo se ha observado
investigaciones en las que se aborda el desarrollo de la Inteligencia Logico

Matematica como es el caso de la investigacion:

Titulo: Incidencia de los juegos recreativos en el desarrollo de la Logica-
Matematica de los nifios y nifias de Primer Afio de Educacion Basica del Jardin de
Infantes “Milton Reyes” ubicado en la parroquia Veloz, cantén Riobamba,

provincia de Chimborazo, durante el periodo lectivo 2009-2010.

Autores(as): Quinzo Toasa, Luz Mercedes y Colcha Aucancela, Carmen

Alexandra

En dicha investigacion las autoras concluyen que “los juegos recreativos inciden
positivamente en el desarrollo de la l6gica- matematica de los nifios y nifias del
Primer Afio de Educacion Basica, logrando captar el interés por aprender ya que
dicha actividad les resulta muy entretenida y haciendo de esta una metodologia
muy dindmica, alegre, divertida y sobre todo en donde despierte el interés total de
los parvulos, consiguiendo la satisfaccion de los logros propuestos en beneficio de

los mismo”.

Otra investigacion titulada:

Titulo: Disefio e implementacion de juegos multimedia en el area de matematicas,

para fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes de quinto,



sexto, séptimo afio de educacion basica de la escuela “Andrés Bello”, del canton

Guano, parroquia San Andrés, provincia de Chimborazo.

Autores(as): Parra Moreno, Cecilia Lorena y Quinzo Cayambe, Alida Germania.

En ella concluyen que “La utilizacion de juegos multimedia  mejorar
significativamente el rendimiento académico de los estudiantes, pues incrementa
en los nifios la predisposicion a la adquisicion de conocimientos, captando su

interés y convirtiendo las actividades més entretenidas”.

2.2 FUNDAMENTACION TEORICA

2.2.1 FUNDAMENTACION FILOSOFICA

“El hombre por naturaleza es un ser técnico, de modo tal que produce
instrumentos con su razon, inteligencia y libertad, en cierto modo prolongan
su cuerpo y le permiten ejercer un dominio natural sobre el mundo fisico, en
el que se incluye su propio cuerpo, Las tics como el caso del software al
servicio de la educacion de los nifios se convierte en un instrumento que
potencian, favorecen y desarrollan la inteligencia légica en nifios de edad
escolar”. (QUINTANILLA, 2004)

El hombre en el transcurso de su existencia ha generado gran cantidad de
conocimiento en diferentes campos del saber. EI Software Educativo es un
recurso mas de la Tecnologias de la Informacién y comunicacién que se les puede
tomar como un instrumento mediante el cual se pretende que los nifios adquieran

conocimientos que les permitira desarrollar su inteligencia Logica Matematica.

Los docentes deben aplicar recursos didacticos que capten el interés del nifio en
el segundo afio de educacidn basica, lo cual favorecera el proceso de aprendizaje,
lo cual se consigue presentando los contenidos que se desea ensefiar de una
manera atractiva como lo hace un software educativo que interactia con el

usuario.



2.2.2 FUNDAMENTACION EPISTEMOLOGICA

“La interaccion con las TICS y el software Educativo permite al nifio vivir
experiencias que apoyan la construccion del conocimiento de una manera

activay de acuerdo a su propia ldgica” (MOLINA, 2009).

El Software Educativo permitira al nifio de seis afios ser un elemento activo en la
construccion de su conocimiento dado que esté, le permitira interactuar con los
contenidos que conforman dicho material, logrando captar su atencion y

estimulando sus sentidos.

Los docentes tienen la posibilidad de incluir recursos educativos como es el
software educativo, que permiten que los nifios de segundo afio de educacién

basica desarrollen su iniciativa, la imaginacion y el aprendizaje por si mismo.

“Aunque el conocimiento l6gico-matematico no tiene existencia concreta en el
ambiente, su construccion depende de la interaccion con un ambiente fisico y
social: Segun Piaget el conocimiento ldgico-matematico comienza a
elaborarse después que el nifio ha construido conocimiento fisico y social que
le servira de base para la construccion del concepto del niUmero y establecer
relaciones nuevas entre los objetos, acontecimientos y personas” (MOLINA,
2009)

El nifio de 6 y 7 afios, del segundo grado de educacidn basica construye el
conocimiento l6gico matematico en base al conocimiento fisico y social, por lo
que su desarrollo se lo debe realizar cuando el nifio inicia su etapa de
escolarizacién en base a instrumento que despierte su interés y desde un enfoque
constructivista. Para ello se debe incluir en su proceso de ensefianza aprendizaje
materiales que despierten su interés por aprender y que le permitan interactuar y

tener un papel activo en la construccion de sus aprendizajes.
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2.2.3 FUNDAMENTACION AXIOLOGICA

“La inteligencia légica matematica fomenta en los nifios la formacion de
valores trascendentes que, considerados como organizaciones de actitudes y
relacionados entre si, consolidan la formacion de las competencias genéricas
como el afan de saber y adquirir conocimientos, estudiar, habitos y técnicas
de trabajo intelectual para la utilizacién de informacion y sentido critico de
lo verdadero” (FERREYRA, 2007).

Los valores surgen como expresion de la actividad humana y del medio en el que
los nifios se desenvuelven es por ello que el desarrollo de la légica matematica
tanto en el ambito instrumental como formativo, permite la formacién de valores
en nifios de 6 y 7 afios en el segundo grado de educacién basica, ademas de
potenciar el desarrollo de las competencias genéricas como premisas

indispensables para el logro de otras competencias especificas.

Entre ellos podemos mencionar: valores de la inteligencia, tales como: afan de
saber y adquirir conocimientos, estudiar, habitos y técnicas de trabajo intelectual
para la utilizacion de informacion y sentido critico de lo verdadero

2.2.4 FUNDAMENTACION PSICOLOGICA

Piaget en su teoria del desarrollo cognitivo menciona que existen diferentes etapas
que las denomina estadios, por las que los nifios atraviesan en el desarrollo de su
pensamiento

Estadio de las operaciones concretas

“Cuando se habla aqui de operaciones se hace referencia a las operaciones ldgicas

usadas para la resolucion de problemas. El nifio en esta fase o estadio ya no solo

usa el simbolo, es capaz de usar los simbolos de un modo logico. Alrededor de

11



los 6/7 afios el nifio adquiere la capacidad intelectual de conservar cantidades

numéricas: longitudes y volimenes liquidos” (PIAGET J. , 1970).

Antes, en el estadio preoperativo por ejemplo, el nifio ha estado convencido de
que la cantidad de un litro de agua contenido en una botella alta y larga es mayor
que la del mismo litro de agua trasegado a una botella baja y ancha (aqui existe un
contacto con la teoria de la Gestalt). En cambio, un nifio que ha accedido al
estadio de las operaciones concretas esta intelectualmente capacitado para
comprender que la cantidad es la misma (por ejemplo un litro de agua) en

recipientes de muy diversas formas.

(GARDNER, 2000), en su teoria de Inteligencias Madltiples menciona que
“Existen diferentes competencias humanas intelectuales, que estan relacionadas

con estructuras especificas de la mente del nifio”.

“La inteligencia légico/matematico determina la capacidad para comprender
relaciones y patrones logicos, enunciados y propuestas, funciones y otras
abstracciones afines, asi como la capacidad emplear nameros
evidentemente”. (SUAZO, 2012)

La Inteligencia l6gica matematica se puede decir que es la capacidad de
razonamiento ldgico, que se utiliza para resolver problemas de légica y
matematica que estd asociada a las habilidades de comprender y resolver calculos

numéricos, problemas de ldgica y conceptos abstractos.

La matemaética es una de las asignaturas que tradicionalmente ha generado en los
nifios un ambiente de temor y rechazo, pues es aun comun escuchar que a muchos
individuos no les gusta la matematica lo cual contagia a los nifios de su entorno,
sin embargo todas las personas poseen este tipo de inteligencia, la Unica diferencia

radica en que unos la han desarrollado méas que otros.
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2.25 FUNDAMENTACION PEDAGOGICA

"EIl constructivismo es una teoria que se centra en el nifio, quien en base a
sus experiencias previas realiza nuevas construcciones mentales, y que la
construccion se produce cuando el nifio interactia con el objeto del
conocimiento el que debe ser presentado de una forma atractiva apoyandose
en las nuevas tecnologias y no es un producto del ambiente ni un simple
resultado de sus disposiciones internas, sino una construccion propia que se
va produciendo dia a dia a media que desarrolla su inteligencia” (ORTIZ,

2007).

Los instrumentos que el profesor pone al alcance de sus estudiantes para lograr los
aprendizajes propuestos debe permitir que los nifios puedan interactuar con ellos
pues eso permitira que los estudiantes construyan sus propios conocimientos, en el
caso del desarrollo de la inteligencia I6gica matematica se debera utilizar recursos

que permitan al nifio manipular los conceptos relacionados con dicha inteligencia.

"EIl nifio es el Unico responsable de su propio proceso de aprendizaje, quien
construye el conocimiento y relaciona la informacion nueva con los
conocimientos previos gracias a las experiencias y materiales que manipula,
por ello los recursos que hacen uso de la tecnologia tales como programas
informaticos permiten al nifio ser quien genera conocimientos en base a la
manipulacién de dicho material siendo el rol del docente el de moderador,
coordinador, facilitador, ayudando a que los nifios y nifias se vinculen
positivamente con el conocimiento y por sobre todo con su proceso de
adquisicion™ (ANDRADE, 2004).

EL nifio logra el aprendizaje perdurable Unicamente si lo ha adquirido mediante la
manipulacion y la vivencia de experiencias, es por ello que el software educativo
se convierte en un recursos muy favorable para incluirlo en el proceso de
aprendizaje ya que estos tipos de materiales permiten que los nifios manipules los
contenidos que estos les presentan.
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2.2.6 FUNDAMENTACION SOCIOLOGICA

(VILELLA, 2006), cita el pensamiento de Vygotsky, sobre la importancia de la

sociedad en el proceso educativo, quien manifiesta que:

“La sociedad juega un papel muy importante en la adquisicion de
conocimiento generando, incluso, un cambio en el sujeto, donde el desarrollo
de cada nifio, sus valores y su formacién dependen de los recursos educativos

que reciba y del momento historico que viva” (VILELLA, 2006)

El desarrollo de la inteligencia I6gico matematica mucho dependera del entorno y
la época en la que el nifio se desenvuelva, pues los elementos del entorno que
manipula cambiara dependiendo de la sociedad en la que conviva y de la época
pues hoy en dia los avances tecnoldgicos han se los incluye en el proceso

ensefianza aprendizaje, como es el caso del software educativo.

“La actual Sociedad de la Informacion, conlleva un replanteamiento de los
elementos fundamentales de la ensefianza. Se hace imprescindible, ademas
de incluir las herramientas tecnoldgicas en los contextos escolares que
permitan el desarrollo de la inteligencia en todos sus tipos, mantener una
mirada reflexiva y critica, para organizar respuestas educativas acordes con
los nuevos usos sociales y las emergentes formas de relacion humana que

progresivamente se van afianzando y generalizando”. (VILELLA, 2006)

Hoy en dia la sociedad de la informacion demanda que se incluyan en el proceso
de ensefianza aprendizaje recursos tales como el software educativo que permiten
al nifio interactuar y vivir experiencias que con material didactico tradicional no lo

podria realizar.

2.2.7 FUNDAMENTACION LEGAL

El fundamento legal es la que nos permite tener un conocimiento general de todas

las leyes, reglamentos, reglas, fundamentos; estas leyes proporcionan un sin
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namero de derechos y obligacién es asi que el presente trabajo investigativo se

enmarca en.

CONSTITUCION POLITICA DEL ECUADOR 2008

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

educativo.

CONVENCION INTERNACIONAL SOBRE LOS DERECHOS DEL NINO
ART. 29: La educacién del nifio deberd estar encaminada a desarrollar la
personalidad, las aptitudes y la capacidad mental y fisica del nifio hasta el maximo
de las capacidades.

CODIGO DE LANINEZ Y LA ADOLESCENCIA

ART. 37; Los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho a una educacién de

calidad.

PLAN DECENAL.: Mejoramiento de la infraestructura fisica y equipamiento de

las instituciones educativas.

LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL

Interaprendizaje y multiaprendizaje.- Como instrumentos para potenciar las
capacidades humanas por medio de la cultura, el deporte, el acceso a la

informacion y sus tecnologias, la comunicacion y el conocimiento, para alcanzar

niveles de desarrollo personal y colectivo.
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2.3 FUNDAMENTO TEORICO

2.3.1 SOFTWARE

“Es el conjunto de programas, instrucciones y reglas informéticas que permiten
ejecutar distintas tareas en una computadora. Etimologicamente, no hay
traduccion posible entre la palabra en inglés y la palabra en espafiol, por lo que ha

sido admitida asi por la Real Academia de la Lengua” (Gallego, 2010).

Se refiere a las programas mediante los cuales una computadora ejecuta tareas

para las cuales fue programada.

2.3.2 EDUCATIVO

“El término educativo se aplica a todos esos factores que intervienen en el proceso
de la educacion y el mismo término "educacion” recibe distintos contenidos segin
sean los aspectos del proceso educativo a que se aplique y segun sean los
postulados y criterios previos de interpretacion de ese proceso que tenga el
intérprete en cada caso. Pero toda esa multidimensionalidad, todo ese pluralismo,
esa variedad terminoldgica y esa multiplicidad de Ciencias de la educacion, se dan
cita en tomo a un mismo elemento nuclear la especifica educabilidad del ser
humano, que constituye parte del objeto propio de la Teoria filoséfica de la
Educacion” (Avelino, 2006).

Se lo utiliza para referirse a diversos factores que estan vinculados con el &mbito

de la educacion humana.

2.3.3 SOFTWARE EDUCATIVO

“Aplicacion informatica que, integra diversos recursos multimedia en el que sus
contenidos se encuentran organizados con la intencion de cumplir un propdsito en

el proceso ensefianza aprendizaje”. (SEAS, 2012).

16



“Software Educativo es una herramienta didéctica que permite que interactien
tanto los estudiantes como a los educadores de una manera ludica y practica”
(FERNANDEZ, 2010).

Se puede definir el software educativo como un programa de computadoras que se
caracterizan por ser interactivo, que integran diversos recursos multimedia en el
gue sus contenidos y recursos se encuentran organizados para su navegacion,
disefiado con la intencion de ser utilizado en el contexto del proceso de ensefianza
— aprendizaje. Para cumplir un proposito en dicho proceso. Hay muchas

definiciones entre las que destacamos la de:

(FERNANDEZ, 2010), cita a varios autores al momento de definir el software

Educativo:

* "Son los programas de computadoras creados con la finalidad especifica de ser
utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de
ensefianza y de aprendizaje" (MARQUES, 1996).

+ "Cualquier producto realizado con una finalidad educativa" (BEGONA,
1997).

» "Son aquellos programas creados con la finalidad especifica de ser utilizados
como medio didactico; es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y de
aprendizaje, tanto en su modalidad tradicional presencial, como en la flexible
y a distancia” (MENA, 2000).

Resumiendo se podria decir que El software educativo es un programa

informaético cuyo objetivo principal es la ensefianza o el auto-aprendizaje.
El software educativo tuvo su origen casi al mismo tiempo que la tecnologia

educativa, con el nombre de software instruccional. Existen programas que

pueden conducir al alumno paso a paso en la adquisicion de un concepto, o bien

17



acercarlo a un conocimiento a partir de la experiencia y permitirle crear sus

propios modelos de pensamiento al manejar diversas variables.

Es un programa destinado a la ensefianza- aprendizaje permitiendo el desarrollo

de ciertas habilidades.

(MARQUES, 2010), menciona que el software Educativo debe contener cinco

caracteristicas fundamentales:

e Finalidad didactica: Son elaborados con el propoésito educativo como se
desprende de su definicion.

e Utilizan un 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 dialogo y un intercambio de informaciones entre el ordenador y
los alumnos.

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

e Son faciles de usar: Los conocimientos informaticos necesarios para utilizar
estos programas son minimos y similar a otros programas, aungue cada uno de

ellos tenga sus propias reglas de funcionamiento que es necesario conocer.

2.3.4 TIPOS DE SOFTWARE EDUCATIVO

(LOPEZ, 2011), menciona algunos tipos de software educativo entre los que se

cita:

e Ejercitadores. Le presentan al alumno una gran cantidad de problemas sobre
un mismo temay le proporcionan retroalimentacion inmediata.
e Tutoriales. Guian al alumno en su aprendizaje, ofreciéndole: informacion del

concepto o tema a tratar, actividades para aplicar el concepto aprendido,
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explicaciones y retroalimentacion sobre sus respuestas, y una evaluacion sobre
su desempefio, permitiéndole aprender a su propio ritmo.

e Simuladores. Representan fendmenos naturales y/o procesos, simulan hechos
y situaciones en las que el alumno puede interactuar con el programa
manipulando variables y observando los resultados y las consecuencias.

e Juegos educativos. Programas disefiados para aumentar o promover la
motivacion de los alumnos a través de actividades lGdicas que integran

actividades educativas.

Solucién de problemas. Se distinguen dos tipos:

e Programas que ensefian directamente, a través de explicaciones y
practicas, los pasos a seguir para la solucion de problemas.

e Programas que ayudan al alumno a adquirir las habilidades para la
solucion de problemas, ofreciéndoles la oportunidad de resolverlos

directamente.

Cuando se inici6 el uso educativo de la computadora, se podia clasificar
facilmente cualquier tipo de software; sin embargo, en la actualidad esta tarea se
ha hecho mas dificil, ya que los desarrolladores no siguen criterios similares y en
ocasiones mezclan dos o tres tipos en uno solo. De aqui la importancia de que los
docentes tengan muy claro para qué quieren el software y cuéles son los usos y

aplicaciones mas importantes de cada uno de ellos.

2.3.5 ESTRUCTURA DEL SOFTWARE EDUCATIVO

(MARQUES, 2010), menciona que un Software Educativo debe estar estructurado

principalmente en tres mddulos:

e Lainterfaz de comunicacion: el lenguaje de interaccion

e La base de datos: contiene toda la informacion que sera capaz de mostrar.
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e El algoritmo: contiene la secuencia de informacion de la base de datos, con el

orden especifico para realizar la accion.

2.3.6  FUNCIONES

(FERNANDEZ, 2010) menciona que los programas didacticos, cuando se aplican
en la realidad educativa, realizan las funciones basicas propias de los medios
didacticos en general y ademas, en algunos casos, segun la forma de uso que
determina el profesor, pueden ser, proporcionar funcionalidades especificas, estos

son algunos ejemplos:

e 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.

Los programas tutoriales y, especialmente, las bases de datos, son los

programas que realizan mas marcadamente una funcién informativa.

e Funcion instructiva: Todos 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 computador actia en general como mediador en la
construccion del conocimiento de los estudiantes, son los programas
tutoriales los que realizan de manera mas explicita esta funcion instructiva, ya
que guian las actividades de los estudiantes en funcion de la actividades que

este realice.
e Funcion motivadora: Por lo general los nifios muestran mayor interés y

atraccion por materiales educativos que tengan que ver con el computador, ya

que la gran mayoria de aplicacion informaticas dirigidas a nifios incluyen
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elementos para captar la atencion de los estudiantes, mantener su interés vy,

guiarle para que alcance los objetivos de aprendizajes propuestos.

Funcion evaluadora: Dado el grado de interactividad que poseen este tipo de
aplicaciones, puede brindar casi instantineamente respuestas y acciones de
los estudiantes, lo cual les convierte en herramientas propicias para evaluar el

trabajo que se va realizando con ellos.

Funcion investigadora: Los programas no directivos, en especialmente las
bases de datos, simuladores y micro mundos, brindan a los estudiantes, la
oportunidad de acceder a entornos en donde pueden desarrollar destrezas
investigativas, obtener informacion, cambiar los valores de las variables de un

sistema, etc.

Funcion expresiva: Los computadores hoy en dia no se limitan Gnicamente a
procesar grandes cantidades de informacion sino que gracias a que tienen la
capacidad de procesar los simbolos mediante los cuales los seres humanos
nos comunicamos y representamos el conocimientos se han convertido en

instrumento para la expresion.

Funcion metalinguistica: Dada la amplia gama de ambitos de aplicacion de
la informatica se han desarrollado Sistemas Operativos y Lenguajes de
Programacion que los estudiantes pueden aprender los lenguajes propios de la

informatica.

Funcion ludica: Trabajar con programas para computadores en especial el
desarrollar actividades de indole educativas es una labor que a menudo tiene

unas connotaciones ludicas e interesantes para los estudiantes.
Funcién innovadora: Aunque no siempre sus planteamientos pedagdgicos

resulten innovadores, los programas educativos se pueden considerar

materiales didacticos con esta funcion ya que utilizan una tecnologia
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recientemente incorporada a los centros educativos y, en general, suelen
permitir muy diversas formas de uso. Esta versatilidad abre amplias

posibilidades de experimentacion didactica e innovacion educativa en el aula.

2.3.7 VENTAJAS DEL SOFTWARE EDUCATIVO

(RAMIREZ, 2010) menciona que un software educativo al ser incluido en la tarea

de ensefianza contribuye a:

e Que se propicien varios tipos de aprendizaje, que pueden ser grupales o
individuales.

e Favorece la construccion de conocimientos y la reflexion por parte del lector.

e Permite el acceso al conocimiento y la participacion en las actividades.

e Incluye elementos para captar la atencion de los alumnos.- Permite la
participacién en interaccion y el desarrollo de nuevos aspectos a través de
nuevos elementos, gracias al uso de la herramienta wiki.

e Aumenta la motivacién y el gusto por aprender.

e Facilita la evaluacion.

Clasificacion del Software Educativo atendiendo a su concepcion sobre el

aprendizaje

(MARQUES, 2010), clasifica el Software Educativo segin el enfoque del

aprendizaje y menciona que:

e La perspectiva conductista de Skinner

Intenta explicar el aprendizaje a partir de unas leyes y mecanismos comunes para

todos los individuos.

- Condicionamiento operante. Formacion de reflejos condicionados mediante

mecanismos de estimulo-respuesta-refuerzo.
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- Ensayo y error mediante el refuerzo y la repeticién: favoreciendo a que las
acciones gue logran un refuerzo positivo son por lo general repetidas.

- Asociacionismo: los conocimientos se elaboran estableciendo asociaciones
entre los estimulos que se captan.

- Ensefianza programada. Resulta especialmente eficaz cuando los contenidos
estdn muy estructurados y secuenciados y se precisa un aprendizaje

memoristico.

e Aprendizaje por descubrimiento. (Bruner)

Atribuye una gran importancia a la actividad directa de los estudiantes sobre la

realidad.

- Experimentacion directa sobre la realidad, aplicacion préactica de los
conocimientos y su transferencia a diversas situaciones.

- Aprendizaje por penetracion comprensiva. El alumno experimentando
descubre y comprende lo que es relevante, las estructuras.

- Préctica de la induccion: de lo concreto a lo abstracto, de los hechos a las
teorias.

- Utilizacion de estrategias heuristicas, pensamiento divergente.

- Curriculum en espiral: revisién y ampliacién periddica de los conocimientos

adquiridos.

Esta perspectiva estd presente en la mayoria de los materiales didacticos

multimedia no directivos (simuladores, constructores)

e Aprendizaje significativo (D. Ausubel, J. Novak)

Postula que el aprendizaje debe ser significativo, no memoristico, y para ello los
nuevos conocimientos deben relacionarse con los saberes previos. Frente al

aprendizaje por descubrimiento de Bruner, defiende el aprendizaje por recepcion

donde el profesor estructura los contenidos y las actividades a realizar.
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- Condiciones para el aprendizaje:

- Significabilidad légica (se puede relacionar con conocimientos previos)

- Significabilidad psicoldgica (adecuacion al desarrollo del alumno) actitud
activa y motivacion.

- Relacion de los nuevos conocimientos con los saberes previos. La mente es
como una red proposicional donde aprender es establecer relaciones
semanticas.

- Utilizacion de organizadores previos que faciliten la activacion de los
conocimientos previos relacionados con los aprendizajes que se quieren
realizar.

- Diferenciacion-reconciliacién integradora que genera una memorizacion
comprensiva. - Funcionalidad de los aprendizajes, que tengan interés, se vean

utiles.

Esta perspectiva esta presente en la mayoria de los materiales didacticos

multimedia.

e Enfoque cognitivo. Psicologia cognitivista. (Merrill, Gagné, Solomon)

Basado en las teorias del procesamiento de la informacion y recogiendo también
algunas ideas conductistas (refuerzo, analisis de tareas) y del aprendizaje
significativo, aparece en la década de los sesenta y pretende dar una explicacion

mas detallada de los procesos de aprendizaje, distingue:

- El aprendizaje es un proceso activo. El cerebro es un procesador paralelo,
capaz de tratar con multiples estimulos.

- El estudiante representara en su mente simbolicamente el conocimiento, que
se considera (igual que los conductistas) como una realidad que existe
externamente al estudiante. El aprendizaje consiste en la adquisicion y
representacion exacta del conocimiento externo.

- La ensefianza debe facilitar la transmision y recepcion por el alumno de este

conocimiento estructurado.
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Posteriormente se activaran las fases: recuerdo, generalizacién o aplicacion (si es
el caso) y ejecucion (al dar la respuesta, que si es acertada dara lugar a un

refuerzo)

- Condiciones internas que intervienen en el proceso: motivacion, captacion y
comprension, adquisicion, retencion.
- Condiciones externas: son las circunstancias que rodean los actos didacticos y

que el profesor procurara que favorezcan al maximo los aprendizajes.

En muchos materiales didacticos multimedia directivos (ejercitacion, tutoriales)

subyace esta perspectiva.

e Constructivismo. J. Piaget

Piaget elabor6 un modelo explicativo del desarrollo de la inteligencia y del
aprendizaje en general a partir de la consideracion de la adaptacién de los

individuos al medio.

- Considera cinco estadios de desarrollo cognitivo: Sensoriomotor,
Pensamiento Simbdlico y Preconceptual, , Pensamiento Intuitivo, Operaciones
concretas y Operaciones Ldgicas.

- Construccioén del propio conocimiento mediante la interaccion constante con
el medio. Lo que se puede aprender en cada momento depende de la propia
capacidad cognitiva, de los conocimientos previos y de las interacciones que
se pueden establecer con el medio.

- El profesor es un mediador y su metodologia debe promover el

cuestionamiento de las cosas, la investigacion.

Reconstruccion de los esquemas de conocimiento. El desarrollo y el aprendizaje
se produce a partir de la secuencia: equilibrio - desequilibrio — reequilibrio (que

supone una adaptacion y la construccidn de nuevos esquemas de conocimiento).
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La educacion constructivista implica la experimentacion y la resolucion de
problemas y considera que los errores no son antitéticos del aprendizaje sino mas
bien la base del mismo.

El constructivismo considera que el aprendizaje es una interpretacion personal del
mundo (el conocimiento no es independiente del alumno). Este conocimiento se

consensUa con otros, con la sociedad.

Esta perspectiva actualmente estd presente en muchos materiales didacticos

multimedia de todo tipo, especialmente en los no tutoriales.
e Socio-constructivismo.

Basado en muchas de las ideas de Vigotski, considera también los aprendizajes
como un proceso personal de construccion de nuevos conocimientos a partir de

los saberes previos, pero inseparable de la situacion en la que se produce.

Enfatiza en los siguientes aspectos:

- Importancia de la interaccion social y de compartir y debatir con otros los

aprendizajes.

- Incidencia en la zona de desarrollo proximo, en la que la interaccién con los
especialistas y con los iguales puede ofrecer un "andamiaje™ donde el aprendiz

puede apoyarse.

Hoy en dia el aprendizaje colaborativo enfatiza que el aprendizaje se dar en un
contexto en el que los aprendices participan activamente en la construccion del

conocimiento.
Los estudiantes de forma individual interpretan los mismos materiales, cada uno

construye (reconstruye) su conocimiento segun sus esquemas, sus saberes y

experiencias previas su contexto.
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2.3.8 LASTICENLAEDUCACION

Es muy comun escuchar hoy dia sobre la inminente necesidad de incorporacion de
las TIC al sistema educativo en general, tomando en cuenta el grado de influencia
que han alcanzado en la vida cotidiana del ciudadano promedio y del uso

practicamente diario y normal que de ellas se hace.

Con el fenébmeno de la virtualizacion se hacen posibles nuevas formas de

representacion de la realidad, de comunicacion y del conocimiento.

(BARBOSA 2003). De esta acotacion se desprende el alcance que han logrado
alcanzar estas tecnologias. Ahora bien, la adaptacion y los cambios inherentes a la
incorporacion de las TIC al sistema educativo traen consigo la necesidad de
cambios paralelos en actitudes y concepciones de todos los actores involucrados
(profesores, estudiantes, equipos de produccién), con la finalidad de mantener el
ritmo de innovacion y no permitir el uso inadecuado y sin sentido de estas

herramientas.

El tiempo y el uso adecuado de las potencialidades que ofrece estos medios
ayudaran a “ensefar a aprender” a través de las TIC, adecuar su uso de acuerdo a
las poblaciones destinatarias, que existe la necesidad de darle un sentido
pedagogico a su funcion al igual que de modificar los roles del docente y

encontrar la forma adecuada de lograr su insercién a la educacién

Quésonlas TIC

Las tecnologias de informacion y comunicacion (tic) pueden definirse como
aquellos instrumentos que guardan, almacenan, procesan, Yy presentan
informacion. También son utilizados para intercambiar informacion por medios
electronicos, procesan la informacion de una manera eficaz y rapida. Ejemplos de
las tic son Los equipos fisicos y programas informéaticos, material de

telecomunicaciones en forma de computadoras personales, scanner, cdmaras
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digitales, asistentes personales digitales, teléfonos, = modems, tocadiscos,
grabadoras de CD y DVD, radio y television, ademas de programas como bases de
datos y aplicaciones multimedia. También entre las tic podemos incluir, la
television la radio, la Internet.

Las TIC pueden ser el complemento ideal para la educacion, pueden facilitar el

proceso de ensefianza y aprendizaje.

2.3.9 EL SOFTWARE EDUCATIVO COMO MEDIO DE ENSENANZA

El desarrollo de software educativo en los ultimos afios, ha pasado en nuestro pais
de ser concebido como un presentador de informacion a ser un elemento didactico
interactivo que se elabora a partir de la representacion de conocimiento y que
facilita en el usuario su construccion gracias a la utilizacion de elementos que

permiten solucionar problemas e impactar su estructura cognitiva.

El software educativo, es aquel que se destina a apoyar o facilitar diferentes
procesos presentes en los sistemas educacionales, entre los cuales cabe mencionar
el proceso de ensefianza-aprendizaje, el de vinculacion con la préactica laboral, el
de investigacion estudiantil, el de gestion académica, el de extension a la
comunidad, etc. permitiendo incorporar los sistemas computacionales como
medios auxiliares en subsistemas didacticos que abarcan objetivos, contenidos,
medios, métodos y evaluacion, sobre una o varias tematicas, en las modalidades
presencial, semipresencial o a distancia. Un software educativo es una aplicacion
informaética, que soportada sobre una bien definida estrategia pedagdgica, apoya
directamente el proceso de ensefianza — aprendizaje, constituyendo un efectivo
instrumento en el desarrollo educacional.

El software educativo como medio de ensefianza resulta eficiente auxiliar del
profesor en la preparacion e imparticion de las clases ya que contribuyen a una
mayor ganancia metodoldgica y a una racionalizacion de las actividades del
profesor y el alumno. En la docencia proporcionan beneficios pedagdgicos pues
liberan a los alumnos para acometer tareas conceptuales importantes, estimulan a
los estudiantes promedios a dominar el pensamiento abstracto, permite la

interactividad retroalimentdndolos y evaluando lo aprendido, facilita las
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representaciones animadas, desarrolla habilidades, simula procesos complejos,
facilita el trabajo independiente e introduce al estudiante en el uso de las técnicas
mas avanzadas, por lo que el uso de estos novedosos medios de ensefianza se

hacen hoy practicamente imprescindibles.

2.3.10 EDUCAR CON EL USO DE SOFTWARE

Disefiar una aplicacion para la ensefianza no asegura el éxito del proceso. El
disefio del software condiciona la forma de utilizacion pero lo trascendente es el
contexto real de aplicacion. De esta forma, nos encontramos con que productos
disefiados para un uso individual se estan utilizando en grupo, productos abiertos

se usan de forma cerrada, entre otros.

En lo que respecta a la interaccion del estudiante con el software y al papel del
docente, pueden existir varias posibilidades, sin embargo existen tres basicas y
que ilustran la forma como se aprovechan las aplicaciones informaticas en el

momento y en el contexto oportuno.

Se presentan estas combinaciones:

e Interaccion Alumno - Software:

En este tipo de interaccion, se asume que el estudiante actia de forma
autonoma frente al programa, aprende del ordenador y el profesor no requiere
intervenir. Puede ser una situacion de autoaprendizaje o en la propia aula, al
profesor puede interesarle que el alumno aprenda de un determinado
programa. El proceso de aprendizaje es controlado por el programa que
ayudaré en el caso de errores y marcard el progreso del alumno. Una situacion
muy aplicable dentro de la teoria conductista probablemente bajo la modalidad

de instruccion programada. (Gros, 2003)
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Interaccion Alumno - Software - Docente:

En este caso, la variante es que el profesor interviene en cualquier momento
de la interaccion del alumno con el programa a fin de aclarar dudas, reforzar
avances o hacer correcciones. El disefio del software sigue condicionando el
aprendizaje, mas sin embargo el docente puede decidir las intervenciones del

estudiante dependiendo del nimero de interacciones exitosas.

Interaccion Software - Alumnos:

En este caso para llevar a cabo un determinado aprendizaje, el programa se
integra en el aula siendo utilizado por méas de un alumno a la vez de forma
cooperativa o competitiva (en funcion a la decision del profesor). En este caso,
la metodologia puede marcar un uso muy diferente al disefio inicial. El
docente puede jugar con la participacién de los estudiantes, desde hacer
competencias que incluyan premios hasta solicitar de ellos un debate para la
discusion Las posibilidades de actuacién son muy variadas pero son éstas las

que predominan sobre el disefio del producto, no el producto sobre el alumno.

2.3.11 DESARROLLO

“Se trata de incrementar, agrandar, extender, ampliar o aumentar alguna

caracteristica de algo fisico (concreto) o intelectual (abstracto)” (REAL
ACADEMIA ESPANOLA, 2011).

“El desarrollo es el aumento de la capacidad del individuo para la ejecucion de

funciones cada vez mas complejas” (Neves, 2006)

El desarrollo se refiera al proceso mediante el cual un individuo adquiere nuevas

habilidades y destrezas fruto de algin proceso de adiestramiento.
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2.3.12 LA INTELIGENCIA

“La inteligencia es la capacidad de ver de comprender, de penetrar en la verdad, el
sentido o el significado de las cosas. De la inteligencia se deriva todo lo que sea
modelos de conocimiento, desde la percepcion de los sentidos al proceso de
relacionar ideas, datos, de juzgar, intuir y de abstraer. Uno puede tener mucha
cultura que quiere decir mucha informacién, y esto no es inteligencia. La
inteligencia es la capacidad de ver por uno mismo y comprender” (RAMOS,
2012).

“Se define la inteligencia como la capacidad o habilidad para resolver problemas
0 para crear productos que se consideran valiosos dentro de uno o méas entornos
culturales”. (GARDNER, 2000).

Se puede decir que la inteligencia es la capacidad de relacionar conocimientos que

un nifio posee para resolver situaciones que se le presenten.

La inteligencia de un nifio es la capacidad de asimilar, guardar, procesar
informacion y aplicarla para resolver problemas, a diferencia de los animales e
incluso los ordenadores el ser humano tiene la capacidad de dirigir y controlar las
operaciones mentales que le permitiran aprender, reconocer, relacionar en muchas

ocasiones sin estar conscientes de dichos procesos.

2.3.13 LOGICA

Segun la (REAL ACADEMIA ESPANOLA, 2011), etimoldgicamente, la palabra
"l6gica" proviene del vocablo griego logas, que tiene varias traducciones entre las
que sobresalen "palabra”, "discurso”, "pensamiento”, "razon"; a los que se afiaden
los significados basicos de "principio™” o "ley". "Logos" se refiere, concretamente,
a los principios o criterios de orden que proveen de inteligibilidad al discurso, y

también al pensamiento.
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“Es la ciencia de las formas del pensamiento -conceptos, juicios y raciocinios-, de
su estructura y de las leyes del conocimiento inferido, las cuales permiten obtener
conclusiones a partir de proposiciones admitidas como verdaderas, llamadas
premisas” (BARCO, 2010)

“La ldgica es la ciencia que se encarga de exponer las leyes, modos y formas del
razonamiento. Se trata de una ciencia formal que no tiene contenido, pero que se
dedica al estudio de las formas validas de inferencia. Es decir, trata del estudio de
los métodos y principios utilizados para distinguir el razonamiento correcto del
incorrecto.” (TRELLES, 2009)

Se puede decir que la logica es el método que tiene el hombre para llegar a

conclusiones en base a hechos de la realidad: percibidos por los diferentes

sentidos de los nifios.

2.3.14 MATEMATICA

“Es una ciencia formal que parte de axiomas y gracias al razonamiento logico,
estudia las propiedades y relaciones entre entidades abstractas con ndmeros,

figuras geométricas y simbolos” (FERREIROS, 2009)

La matemaética permite al hombre identificar las diferentes operaciones que debe

desarrollar utilizando los respectivos signos y simbolos matematicos.

2.3.15 LA INTELIGENCIA LOGICA-MATEMATICA

“Es la capacidad de utilizar el pensamiento abstracto utilizando los nimeros, la
I6gica para establecer relaciones entre distintos datos y resolver problemas”

(SUAZO, 2012).

Es la capacidad para utilizar los nimeros y de razonar adecuadamente empleando

el pensamiento ldgico; incluye célculos matematicos, pensamiento numeérico,

32



capacidad para problemas de ldgica, solucion de problemas, capacidad para

comprender conceptos abstractos, razonamiento y comprension de relaciones.

En los individuos especialmente dotados de esta forma de inteligencia, el proceso
de resolucion de problemas a menudo es extraordinariamente rapido: el cientifico
competente maneja simultdneamente muchas variables y crea numerosas hipétesis

que son evaluadas sucesivamente y, posteriormente, son aceptadas o rechazadas.

e Capacidades implicadas: Capacidad para identificar modelos, calcular,
formular y verificar hipotesis, utilizar el método cientifico y los razonamientos
inductivo y deductivo.

e Habilidades relacionadas: Capacidad para identificar modelos, calcular,
formular y verificar hipotesis, utilizar el método cientifico y los razonamientos
inductivo y deductivo.

o Perfiles profesionales: Economistas, ingenieros, cientificos, etc.

La inteligencia légico matematica implica la capacidad de utilizar de manera casi
natural el calculo y la resolucién de problemas mediante la utilizacion de la l6gica
y el conocimientos de los numeros.

2.3.16 DESARROLLO DE LA INTELIGENCIA LOGICO MATEMATICA
Segun la Psicologia Evolutiva de Jean Piaget se puede entender por aprendizaje la
transformacion que sufre todo esquema del sujeto, debido a los procesos de
asimilacion y acomodacidn que tienen lugar en determinadas situaciones.

Piaget establece los siguientes estadios de desarrollo intelectual del nifio.

1) Fase sensorio-motriz: alrededor de los 18 a los 24 meses de vida del nifio.

Adquiere la nocién de objeto y los esquemas de tiempo y espacio.
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2)

3)

4)

5)

Fase de pensamiento simbdlico y preconceptual: alrededor de los 2 a los 4

afios de edad. Iniciacién del lenguaje organizado.

Fase del pensamiento intuitivo: Alrededor de los 4 a 7 afios. Se caracteriza
porque el nifio actla por puro instinto y también porque se logra en él, el
desarrollo de la capacidad relacionadora que le conducira al logro del dominio
de las operaciones con objetos concretos. No son capaces de medir ni teorizar,
pero si reconocen relaciones de orden.

Fase de operaciones concretas: alrededor de los 7 a los 11 afios. Las
operaciones concretas tienen que ver con los métodos activos del aprendizaje,
es decir con los métodos en que el sujeto puede manejar y medir pesos y
volimenes; comparar fuerzas; efectuar clasificaciones y relaciones de espacio
y tiempo; y, desarrollar los conceptos basicos que le permiten las relaciones
fundamentales con los numeros la aritmética. La memoria se ha desarrollado y
se puede hacer uso de ella en toda su potencialidad. A partir de esta fase es
posible aprender con cierto grado de abstraccion.

Fase de operaciones logicas: A partir de la edad en que “finalice” la fase de

operaciones concretas.

El nifio ha superado el razonamiento sobre los objetos concretos y es capaz de

razonar a partir de proposiciones y de hipotesis. Empieza a expresar con palabras

generalizaciones entre dos 0 mas operaciones concretas.

Dado que el nifio de grado se encuentra en la etapa de operaciones concretas, las

matematicas no pueden ensefiarse exclusivamente por medio de una explicacion

verbal del profesor, sino que ha de ser el pro-pio nifio el que deba ir construyendo

el conocimiento matematico a partir de actividades con objetos concretos que

deberan representarse graficamente y que por ultimo podran expresarse en forma

numeérica.
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2.3.17 INTELIGENCIAS MULTIPLES

Segun (Howard Gardner), seria ocho, por tanto, el ser humano poseeria ocho
puntos diferentes de su cerebro donde se albergarian diferentes inteligencias.
Aunque este Psicologo afirme que nimero ocho es relativamente subjetivo, son
ésas las inteligencias que se caracterizan lo que él denomina inteligencias
maultiples (GARDNER, 2000) , las cuales son:

e La inteligencia linguistica: Es la capacidad de usar las palabras de manera
efectiva al escribirlas o hablarlas. Describe la capacidad sensitiva en el
lenguaje hablado y escrito, la habilidad para aprender idiomas, comunicar

ideas y lograr metas usando la capacidad linguistica.

e La inteligencia logico matematica: la capacidad para usar los nimeros de

manera efectiva y razonar adecuadamente.

e La inteligencia espacial: Es la capacidad para formar un modelo mental de
un mundo espacial y para maniobrar y operar o usar dicho modelo.
Esta inteligencia estd altamente desarrollada en cirujanos, marineros,
cartografos, pintores, disefiadores, arquitectos y escultores. Los nifios
pertenecientes a esta categoria piensan en imagenes y dibujos, les fascinan los
juegos de laberintos y los rompecabezas; emplean su tiempo libre dibujando,

construyendo arquetipos o fantaseando.
e La inteligencia musical: Es la capacidad de entender o producir una
musica, incluyendo en producir tanto la capacidad ejecutiva como la

compositiva.

e La inteligencia corporal-cinestésica: Involucra el uso de todo el cuerpo (o

parte de él) para resolver problemas o productos habituales.
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e (Gardner define como “la habilidad para utilizar el propio cuerpo para expresar
una emocion (como en la danza), para competir en un juego (como en el

deporte), o para crear un producto (como dar forma al papel u origami)”.

e Inteligencia Intrapersonal: Se define a este tipo de inteligencia como
“interna, privada, perteneciente a lo mas intimo de cada persona y que
determina como estamos nosotros mismos manejando las emociones, la

fortaleza mental y nuestras propias limitaciones”. (COTO, 2011)

¢ Inteligencia Interpersonal: Es la capacidad para comprender a otra gente:
qué los motiva, como trabajan, como trabajar con ellos. Segun Diaz esta
inteligencia se basa en la capacidad de una persona para notar distinciones
sutiles en el estado de animo, temperamento y motivacion de otros, asi como
la intencion para sentir deseos escondidos e intenciones y actuar a partir de
esta informacion. (DIAZ, 2006).

¢ Inteligencia Naturalista: Es la capacidad de distinguir, clasificar y utilizar
elementos del medio ambiente, objetos, animales o plantas. Tanto del
ambiente urbano como suburbano o rural. Incluye las habilidades de
observacién, experimentacion, reflexién y cuestionamiento de nuestro

entorno.

En resumen los nifios tienen un conjunto de inteligencias las mismas que unas se
encuentran mas desarrolladas que las otras por tal razén en la sociedad
encontramos una variedad habilidades en las personas, gracias a los estudios
realizados una de las inteligencias mas importantes en el desarrollo del ser
humano es la inteligencia Logico- Matematico, que tiene la capacidad de
solucionar problemas y tener el pensamiento abstracto, esta esta relacionada con
el nifio desde que tiene uso de su razén y se la aplica en los problemas cotidianos
que puede tener en toda su vida. Este tipo de inteligencia es frecuente en

matematicos, cientificos y filésofos.
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2.3.18 LAS NUEVAS TECNOLOGIAS Y EL PROCESO DEL
DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO-MATEMATICO

En la etapa de Educacion Infantil los nifios inician su aproximacién al mundo y

realizan sus primeros aprendizajes.

“Las tics en las matematicas. son de gran importancia hoy en dia, ya que se han
convertido en gran ayuda a nifios y nifias permitiéndoles interactuar con nuevos
métodos de estudio, convirtiendo asi el aprendizaje en algo divertido y Ilamativo
para ellos, situacion que no los mantiene presionados a aprenderse las conceptos y
las formulas mateméticas de memoria como en el caso de la educacion
tradicionalista, sino que por el contrario, los estimula a estudiar, investigar,
analizar, conocer, descubrir, interactuar, compartir, debatir, aprender, sistematizar,
entre otras”. (CANCELA, 2011).

La tecnologia informética, con su capacidad de interaccion, puede ser un elemento
de recreacion de situaciones donde el nifio encuentre estimulos para sus

capacidades y mejore su autoimagen.

Las tecnologias informaticas posibilitan situaciones que estimulan las capacidades

infantiles.

Existen ademas programas informéticos cuya finalidad es el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico, como los que trabajan la interiorizacion de los

conceptos basicos y el aplazamiento de las estructuras espaciales.

2319 COMO DESARROLLAR LA INTELIGENCIA LOGICA
MATEMATICA

Para (FERREYRA, 2007) entre las edades de cero a cuatro afios, los nifios

desarrollan los primeros cimientos que le permitiran entender la logica y los

conceptos matematicos.
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Durante esta etapa los juegos de estimulacion pueden traer muchos beneficios,
siendo simples y cotidianos como hacer: torres de cubos, unir cuentas con un

pasador, contar los juguetes, clasificarlos, etc.

Aunque es en la escuela donde los nifios empiezan a reconocer los simbolos
numéricos y algo mas complicado: Relacionar la cantidad de cosas con cada
nimero y hacer conjuntos abstrayendo lo que tienen en comin o porque son
diferentes, es en casa, en etapas anteriores, cuando el nifio empezara el
aprendizaje de las matematicas, al ir descubriendo donde hay mas dulces y cudl

barra de chocolate es mas grande o al jugar agrupando piedritas o carritos.

Los nifios, que sobresalen en la inteligencia 16gico-matematica piensan en forma
numérica 0 en términos de patrones y secuencias légicas, en su pubertad,
evidencian una gran capacidad de pensar de forma altamente abstracta y logica,
analizan con facilidad planteamientos y problemas. En etapas superiores destacan
en su habilidad para hacer calculos numéricos, estadisticas y presupuestos con

entusiasmo.

Les encantan hacer preguntas acerca de fendmenos naturales, computadoras y

tratan de descubrir las respuestas a los problemas dificil.

Segln (GARDNER, 2000) para el desarrollo de la Inteligencia Légica Matemaética

se necesita:

e Cosas para manipular.
e Cosas para explorar y pensar.
e Cosas para investigar.

e Cosas para clasificar, seriar, comparar.
Para que la inteligencia I6gica-Matematica se desarrolle a su plenitud en un nifio

se debe tener al pensamiento légico como una parte fundamental la razén

ayudando a la actividad y creacion de la mente; mediante la actividad del

38



intelecto y l6gica, cominmente utilizado como forma genérica que define todos
los productos que la mente puede generar incluyendo las actividades racionales o

las abstracciones de la imaginacion.

2.3.20 PENSAMIENTO LOGICO

Define al pensamiento ldgico como: aquel que se desprende de las relaciones
entre los objetos y procede de la propia elaboracion del individuo. Surge a través
de la coordinacion de las relaciones que previamente ha creado entre los objetos.
(PIAGET J., 1970)

Es importante tener en cuenta que las diferencias y semejanzas entre los objetos
solo existen en la mente de aquel que puede crearlas. Por eso el conocimiento
I6gico no puede ensefiarse de forma directa. En cambio, se desarrolla mientras el

sujeto interactta con el medio ambiente.

El pensamiento logico del nifio evoluciona en una secuencia de capacidades,
cuando el nifio manifiesta independencia al llevar a cabo varias funciones
especiales como son las de clasificacion, simulacion, explicacion y relacion. Sin
embargo, estas funciones se van rehaciendo y complejizando conforme a la
adecuacion de las estructuras logicas del pensamiento, las cuales siguen un
desarrollo secuencial, hasta llegar al punto de lograr capacidades de orden
superior como la abstraccion. Es en esa secuencia, que el pensamiento del nifio
abarca contenidos del campo de las matematicas, y que su estructura cognoscitiva
puede llegar a la comprension de la naturaleza deductiva (de lo general a lo

particular) del pensamiento Idgico.

La pedagogia sefiala que los maestros deben propiciar experiencias, actividades,
juegos y proyectos que permitan a los nifios desarrollar su pensamiento l6gico
mediante la observacion, la exploracién, la comparacion y la clasificacion de los

objetos.
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2.3.21 RAZONAMIENTO

“El razonamiento es el conjunto de actividades mentales que consiste en la
conexién de ideas de acuerdo a ciertas reglas y que daran apoyo o justificaran una
idea” (COFRE, 2008).

El razonamiento es la facultad humana que permite resolver problemas.

Para (COFRE, 2008) existen dos tipos de razonamientos:

e Razonamiento logico: Que hace uso del entendimiento para pasar de unas
proposiciones a otras, partiendo de lo ya conocido o de lo que se cree conocer
a lo desconocido o menos conocido.

e Razonamiento no logico: También conocido como informal, el cual no
solamente se basard en premisas como el anterior, sino que ademas se ayuda

de la experiencia y del contexto.

2.3.22 BLOQUES CURRICULARES DEL AREA DE MATEMATICA

La actualizacion y fortalecimiento curricular 2010 para la Educacion General

Basica contempla cinco bloques curriculares para la asignatura de matematica.

e Bloque de relaciones y funciones. Este bloque se inicia en Los primeros arios
de Educacion General Basica con la reproduccion, descripcidn, construccion
de patrones de objetos y figuras. Posteriormente se trabaja con la
identificacion de regularidades, el reconocimiento de un mismo patrén bajo
diferentes formas y el uso de patrones para predecir valores; cada afio con
diferente nivel de complejidad hasta que los estudiantes sean capaces de
construir patrones de crecimiento exponencial. Este trabajo con patrones,
desde los primeros afios, permite fundamentar los conceptos posteriores de
funciones, ecuaciones y sucesiones, contribuyendo a un desarrollo del

razonamiento légico y comunicabilidad matematica.
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Bloque numérico. En este bloque se analizan Los numeros, Las formas de
representarlos, las relaciones entre los nimeros y Los sistemas numericos,
comprender el significado de las operaciones y como se relacionan entre si,

ademas de calcular con fluidez y hacer estimaciones razonables.

Bloque geométrico. Se analizan las caracteristicas y propiedades de formas y
figuras de dos y tres dimensiones, ademas de desarrollar argumentos

matematicos sobre relaciones geométricas, especificar.

Bloque de medida. El bloque de medida busca comprender los atributos
medibles de los objetos tales como Longitud, capacidad y peso desde los
primeros afios de Educacion General Bésica, para  posteriormente
comprender las unidades, sistemas y procesos de medicion y La
aplicacion de técnicas, herramientas y formulas para determinar medidas y

resolver problemas de su entorno.

Bloque de estadistica y probabilidad. En este bloque se busca que los
estudiantes sean capaces de formular preguntas que pueden abordarse con
datos, recopilar, organizar en diferentes diagramas y mostrar los datos
pertinentes para responder a las interrogantes planteadas, ademas de
desarrollar y evaluar inferencias y predicciones basadas en datos; entender y
aplicar conceptos basicos de probabilidades, convirtiéndose en una

herramienta clave para la mejor comprension de otras disciplinas.

2.3.23 CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA DE MATEMATICA PARA

EL SEGUNDO ANO DE EDUCACION BASICA

La Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacion General Basica

2010, menciona que en el segundo afio de educacion basica se deben abordar los

siguientes contenidos, los mismos que han sido estructurados en bloques

curriculares.
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Relaciones y funciones

- Reproducir, describir y construir patrones de objetos y figuras a base de
sus atributos.

- Relacionar los elementos del conjunto de salida con los elementos del
conjunto de llegada a partir de la relacion de correspondencia entre

elementos.

Numérico

- Construir conjuntos discriminando las propiedades de objetos

- Reconocer y representar conjuntos, elementos y subconjuntos

- graficamente.

- Reconocer, representar, escribir y leer los numeros del 0 al 99 en forma
concreta, gréafica y simbdlica.

- Ubicar nimeros naturales menores a 100 en la semirrecta numérica.

- Contar cantidades del 0 al 99 para verificar estimaciones.

- Agrupar objetos en decenas y unidades con material concreto y con
representacion simbolica.

- Reconocer el valor posicional de unidades y decenas con nimeros de hasta
dos cifras.

- Reconocer ordinales del primero al décimo.

- Reconocer el menor, el mayor, el anterior y el posterior, el que esta entre
en un grupo de nameros.

- Relacionar la nocién de adicion con juntar elementos de conjuntos y
agregar objetos a un conjunto.

- Vincular la nocién de sustraccion con la nocion de quitar objetos de un
conjunto y la de establecer la diferencia entre dos cantidades.

- Reconocer subconjuntos dentro de conjuntos y aplicar los conceptos de
suma y resta.

- Resolver adiciones y sustracciones sin reagrupacion con los numeros de

hasta dos cifras, con material concreto, mental y graficamente.
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- Resolver problemas que requieran el uso de adiciones y sustracciones sin

reagrupacion con los nimeros de hasta dos cifras.

GEOMETRICO

- Reconocer Las propiedades de los objetos en cuerpos geométricos /figuras
planas.

- ldentificar formas cuadradas, triangulares, rectangulares y circulares en
cuerpos geométricos y en su entorno.

- Copiar y construir figuras geométricas como cuadrados, triangulos
rectangulos y circulos.

- Distinguir lados, frontera, interior y exterior en cuadrados, tridngulos,

rectangulos y circulos.

MEDIDA

- Medir, estimar y comparar longitudes, capacidades y pesos
contrastandolos con patrones de medidas no convencionales.

- Reconocer dia, noche, mafiana, tarde, hoy, ayer, para ordenar situaciones
temporales secuenciales.

- Reconocer y ordenar los dias de la semana y los meses del afio con eventos
significativos.

- Reconocer y utilizar la unidad monetaria en actividades ludicas y en

transacciones cotidianas simples.

ESTADISTICA Y PROBABILIDAD

- Comprender y representar en pictogramas datos relativos a su entorno

usando objetos concretos.
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2.4 DEFINICIONES DE TERMINOS BASICOS

Aprendizaje: Es el proceso a través del cual se adquieren o modifican
habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del
estudio.

Capacidad: Es el conjunto de recursos y aptitudes que tiene un individuo para
desempefiar una determinada tarea. En este sentido, esta nocién se vincula con la
de educacion, siendo esta Ultima un proceso de incorporacion de nuevas

herramientas para desenvolverse en el mundo.

Constructivismo: Es una corriente pedagogica basada en la teoria del
conocimiento constructivista, que postula la necesidad de entregar al alumno
herramientas (generar andamiajes) que le permitan crear sus propios

procedimientos para resolver una situacion problematica.

El Software: Es un programa o conjuntos de programas que contienen las 6rdenes
con la que trabaja la computadora. Es el conjunto de instrucciones que las

computadoras emplean para manipular datos.
Habilidad cognitiva: Son aquellas que se ponen en marcha para analizar y
comprender la informacién recibida, como se procesa y como se estructura en la

memoria.

Informatica: Conjunto de conocimientos técnicos que se ocupan del tratamiento

automatico de la informacion por medio de computadoras.

Inteligencia: La inteligencia es la capacidad de ver de comprender, de penetrar en

la verdad, el sentido o el significado de las cosas.
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Interfaz de usuario: Es el medio con que el usuario puede comunicarse con una
maquina, un equipo o una computadora, y comprende todos los puntos de

contacto entre el usuario y el equipo.

Logica: Parte de la filosofia que estudia las formas y principios generales que
rigen el conocimiento y el pensamiento humano, considerado puramente en si

mismo, sin referencia a los objetos

Motivacion: Esta constituida por todos los factores capaces de provocar,

mantener y dirigir la conducta hacia un objetivo.

Multimedia: Se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que utiliza
multiples medios de expresion fisicos o digitales para presentar o comunicar

informacion.

Pensamiento logico: Es aquel que se desprende de las relaciones entre los objetos

y procede de la propia elaboracion del individuo.

Programa Es un conjunto de instrucciones que una vez ejecutadas realizaran una

0 varias tareas en una computadora

Razonamiento: Es el conjunto de actividades mentales que consiste en la
conexion de ideas de acuerdo a ciertas reglas y que daran apoyo o justificaran una

idea. El razonamiento es la facultad humana que permite resolver problemas.

Software educativo: Se define el software educativo como programas de
computadoras creados con la finalidad especifica de ser utilizados como medio

didactico para facilitar el proceso de aprendizaje.

Tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC): Son todas aquellas
herramientas y programas que tratan, administran, transmiten y comparten la

informacion mediante soportes tecnoldgicos.
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2.5 HIPOTESIS
La aplicacion de un software educativo incide positivamente en el desarrollo de la
inteligencia logica matematica de los nifios de segundo afio de educacion bésica

de la unidad educativa “Santo Tomas Apdstol” de la ciudad de Riobamba, cantén

Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2011- 2012.

2.6 VARIABLES DE LA INVESTIGACION

2.6.1 INDEPENDIENTE

Software Educativo

2.6.2 DEPENDIENTE

Desarrollo de la Inteligencia Logica Matematica.
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2.7 OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES:

VARIABLE INDEPENDIENTE: Software Educativo

CONCEPTO CATEGORIAS INDICADORES TECNICAE
INSTRUMENTO
Programa que, integra la | Programa Aplica la informatica para cumplir con el TECNICA
multimedia en el que sus programa
contenidos se  encuentran Utiliza aplicaciones informaticas para el | - Observacion
organizados con la intencion desarrollo de la Inteligencia Ldgica |- Encuesta
de cumplir un proposito en el Matematica.
proceso ensefianza aprendizaje
Multimedia Usa el aula de computacion
satisfactoriamente INSTRUMENTO
Contenidos Se interesa por aprender en el aula de e Guiade
multimedia. observacion
e Cuestionario
Proposito Capta los conocimientos de la matemaética.

Mejora presentacion de contenidos
Realiza actividades de autoevaluacion

Autora: Blanca Guadalupe
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VARIABLE DEPENDIENTE: Desarrollo de la Inteligencia Logica Matematica.

< TECNICAE
CONCEPTO CATEGORIAS INDICADORES INSTRUMENTO
- Pensamiento Representa mediante pictogramas datos numéricos
Es la capacidad de Construye conjuntos discriminando las propiedades de TECNICA

utilizar el pensamiento
abstracto utilizando los
nameros y la ldgica
para establecer
relaciones entre
distintos  datos vy
resolver problemas.

- NUmeros

- Relaciones

- Resolucién

objetos.

Reconoce datos numéricos de forma concreta, grafica y
simbdlica.

Escribe numeros naturales entre 0 y 99

Ordena los nameros del primero al decimo

Construye secuencias de objetos y figuras en base de sus
atributos

Relaciona patrones en base a figuras

Encuentra el mayor y el menor entre nameros de dos cifras
Identifica figuras geométricas en objetos del entorno
Enuncia unidades de tiempo para ordenar sucesos

Mide longitudes, capacidades y pesos con patrones de
medidas no convencionales.

Relaciona los elementos del conjunto de salida con los
elementos del conjunto de llegada.

Resuelve problemas que requieran el uso de adiciones
Resuelve problemas que requieran el uso de sustracciones

- Observacion
- Encuesta

INSTRUMENT
O

-  Guiade
observacion
- Cuestionario

Autora: Blanca Guadalupe
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CAPITULO Il

3 MARCO METODOLOGICO

3.1 METODOS

Para la realizacion de este proyecto se utilizé es el método cientifico ya que es un
proceso racional y légico-sistematico, por medio del cual partiendo de la definicion y
limitacion del problema, precisando objetivos claros, concretos, recolectando
informacion precisa y pertinente se organizo, analizé e interpreto la informacion y
con los resultados de esta investigacidn nos permitira obtener y presentar el

conocimiento cientifico.

También se utiliz6 otros métodos para el desarrollo del trabajo de investigacion

fueron:

e Inductivo: Permiti6 establecer concusiones generales en base a los datos
particulares obtenidos en la investigacion es decir se podra establecer que si el
problema estudiado afecta a los nifios de la institucion objeto de estudio también

podra afectar estudiantes de otras instituciones.

e Deductivo: Al iniciar la investigacion se parti6 de informacion general
relacionada con las variables objeto de estudio, mediante dicho método se puedo
establecer premisas particulares es decir que las bondades de incluir un software
educativo en el proceso ensefianza aprendizajes se evidenciaran también en los

estudiantes de la institucion educativa que conforman la poblacion de estudio.

3.2 TIPO DE INVESTIGACION

Investigacion aplicada: Dado que no solo se investigo la existencia del problema
detectado, también se propuso alternativas que permitieron superar dichos
inconvenientes mediante la aplicacion de una guia didactica en base a los

conocimientos adquiridos por parte del grupo investigador.
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Investigacion documental: Dado que la principal fuente de informacion fueron

libros, revistas, documentos online la investigacion es de caracter documental.

Investigacion de campo: Para poder conocer la forma que se esta desarrollando el

proceso de aprendizaje de la poblacidn objeto de estudio se realizd una investigacion

en el propio lugar.

3.3 DISENO DE LA INVESTIGACION

El disefio de la investigacion es de caracter transversal dado que el presente estudio

se lo realizé en un periodo determinado de tiempo como es el afio lectivo 2011-2012.

El periodo para la recoleccion y procesamiento de datos fue el segundo parcial del

segundo quimestre del afio lectivo 2010-2011.

3.4 POBLACIONY MUESTRA

3.41 POBLACION

La poblacion esta comprendida por el personal docente y estudiantes de los

Segundos Afo de Educacion Bésica de la Unidad Educativa Salesiana “Santo Tomas

Apdstol”
ESTRATOS ESTUDIANTES | DOCENTES
Paralelo “A” 37 1
Paralelo “B” 37 1
Paralelo “C” 37 1
Paralelo “D” 37 1
TOTAL 148 4

Fuente: Investigacion directa
Autora: Blanca Guadalupe
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342 MUESTRA

La muestra para la investigacion se la determinara a partir de la formula siguiente:

Zz*p*q*N

n= e2(N—1)+Z2%=p=q

Donde: N = Total de la poblacion
Z =2 (si la seguridad es del 85%)
p = proporcion esperada (en este caso 0.5 que seria 50%)
g=1-p (eneste caso 1-0.5=0.5)

e = error (en este caso deseamos un 15%).

_ 22x0.5%0.5%*(148)
"~ 0.12 % (148) +22x0.5% 0.5

n

4 % 0.25 + (148)

"= 0,01 %(148) + 4+ 0.25
1 % (148)
"T148+1

148
"~ 2,48

n

N = 59,67

60 estudiantes

ESTRATOS POBLACION |PORCENTAJE| MUESTRA
Paralelo “A” 37 25% 15
Paralelo “B” 37 25% 15
Paralelo “C” 37 25% 15
Paralelo “D” 37 25% 15
TOTAL 148 100% 60

Fuente: Investigacion directa
Autora: Blanca Guadalupe



3.5 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

3.5.1 TECNICAS

Encuesta.- A los docentes del Segundo Afo de Educacion Basica de la Unidad
Educativa “Santo tomas Apostol” la cual permitié conocer el punto de vista en lo
relacionado con la inclusion del software educativo en el proceso ensefianza

aprendizaje.

Observacion.-Se aplicaron guia de observacion a nifios del Segundo Afio de
Educacion Bésica de la Unidad Educativa “Santo tomas Apostol” con la finalidad
de recabar informacién referente al nivel de desarrollo de la inteligencia légica

matematica.

3.5.2 INSTRUMENTOS

Para aplicar las diferentes técnicas de recoleccion de datos mencionadas

anteriormente, se utilizé diferentes instrumentos tales como:

Cuestionario: Estuvo conformado por una serie de preguntas de tipo cerradas que

facilitaran la tabulacion de los datos. (\Ver anexo 2)

Guia de observacion: Permitié llevar un registro de lo observado en lo relacionado
al proceso educativo de los nifios de la poblacion investigada.

(Ver anexo 3)

3.6 TECNICAS DE PROCESAMIENTO PARA EL ANALISIS

Para el procesamiento y analisis de datos se tuvo que realizar una serie de

actividades:

e Revisién critica de la informacion

e Tabulacion de datos de acuerdo a las variables propuestos
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Estudios estadisticos de datos para presentar resultados
Analizar e interpretacion de resultados

Interpretacion de los resultados, con apoyo del marco teorico
Comprobacion de hipdtesis

Establecimiento de conclusiones y recomendaciones
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CAPITULO IV

4  ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

41 ENCUESTA APLICADA A LOS DOCENTES DE LOS SEGUNDOS
ANO DE LA UNIDAD EDUCATIVA SALESIANA “SANTO TOMAS
APOSTOL”

1. ¢Dispone de aplicaciones informaticas para apoyar la actividad pedagdgica?

CUADRO N° 1
CRITERIOS Fa %
N 1 25%
o 2 50%
A VECES . 25%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los Docentes del Segundo afio de Educacion basica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.

Autora: Blanca Guadalupe
GRAFICO N° 1

u S|
ENO
A VECES

Fuente: Cuadro N°. 1

Autora: Blanca Guadalupe

Andlisis: Tan solo el 25% de los docentes manifestd que si cuenta con aplicaciones
informéaticas para apoyar sus labores pedagdgicas, mientras que otro 25%
manifiesta que solo en ocasiones tiene disponible este tipo de aplicaciones, en tanto

que un 50% dijo no contar con este tipo de materiales.

Interpretacion: Se evidencia que el 50% de los docentes de la institucion educativa
no cuentan con este tipo de recursos multimedia en el desarrollo del proceso
ensefianza aprendizaje, por lo que existe la necesidad de que la institucion educativa

de la facilidades a los docentes para que cuenten con este tipo de materiales.
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2. ¢Utiliza aplicaciones informaticas para el desarrollo de la Inteligencia

Légica Mateméatica?

CUADRO N° 2
CRITERIOS Fa %
N 0 0%
. 3 75%
A VECES 1 25%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los Docentes del Segundo afio de Educacion basica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.
Autora: Blanca Guadalupe

GRAFICO N° 2

0%

m S|
HNO
A VECES

Fuente: Cuadro N°. 2
Autora: Blanca Guadalupe

Andlisis: Tan solo el 25% de los docentes encuestados incluyen en ocasiones
aplicaciones informaticas para desarrollar la inteligencia l6gica matematica, mientras

que el 75% manifiesta que no utiliza este tipo de recursos.

Interpretacion: No se estan utilizando recursos multimedia de forma regular en el
desarrollo de la inteligencia l6gica matematicas y esto se debe a que el software
disponible no se ajusta a los contenidos curriculares de nuestro medio, por lo que

existe la necesidad de desarrollar un Software Educativo que cubra dichas carencias.
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3. ¢Utiliza el laboratorio de Computacion para dictar las clases?

CUADRO N° 3
CRITERIOS Fa %
o 0 0%
G 4 100%
A VECES 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los Docentes del Segundo afio de Educacion basica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.
Autora: Blanca Guadalupe

GRAFICO N° 3
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Fuente: Cuadro N°. 2
Autora: Blanca Guadalupe

Analisis: Se puede observar en el grafico que el 100% de los docentes supo
manifestar que no utiliza el laboratorio de computo en las clases de matematicas, que

todas las actividades de dicha asignatura se desarrollan en el aula de clases.

Interpretacion: Se puede concluir que el laboratorio de computo esta siendo
subutilizado, ya que se lo ocupa Unicamente para las clases de computacion, cuando
este deberia ser una herramienta para reforzar los aprendizajes de los nifios en las

diferentes areas pedagogicas.
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4. ¢Tiene sus estudiantes dificultades en la asignatura de Matematica?

CUADRO N° 4

CRITERIOS Fa %

0,
. 2 50%

[0)

o 0 0%

0,
A VECES 2 50%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los Docentes del Segundo afio de Educacion basica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.
Autora: Blanca Guadalupe

GRAFICO N° 4
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Fuente: Cuadro N°. 3

Autora: Blanca Guadalupe

Andlisis: Se observa que el 50% de los encuestados manifestd que sus estudiantes si
tienen dificultades en dicha asignatura, mientras que el otro 50% dijo que solo a

veces tiene dificultades.

Interpretacion: Se concluye que de una u otra manera los estudiantes presentan
inconvenientes en la matematica, por lo que se evidencia la necesidad de proponer
alternativas de solucion a dichos inconvenientes en el que se presenten los

contenidos de la asignatura de una manera mas atractiva para los nifios.
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5. ¢Cree usted que los recursos multimedia utilizados en clases permiten un
entendimiento claro de los contenidos de la matematica en los nifios?

CUADRO N° 5
CRITERIOS Fa %
S| 1 25%
NO 1 25%
A VECES 2 S0%
TOTAL 40 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los Docentes del Segundo afio de Educacion bésica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.
Autora: Blanca Guadalupe

GRAFICON°5
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Fuente: Cuadro N°. 4
Autora: Blanca Guadalupe

Analisis: Se observa que solo el 25% de los docentes manifesto que a su criterio los
recursos que utiliza son suficientes para que los estudiantes comprendan
adecuadamente los contenidos de la matematica, mientras que el otro 25% dijo que
no eran suficientes y el restante 50% menciono que a veces resultaban insuficientes

los materiales que el utiliza.
Interpretacion: Se puede ver que no todos los docentes estan conscientes de la

importancia de incluir materiales de tipo multimedia que despierten el interés de los

nifos por aprender la matematica..
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6. ¢Cree usted que sus estudiantes mostraran mayor interés en la asignatura de
matematica con un software educativo?

CUADRO N° 6
CRITERIOS Fa %
o 4 100%
o 0 0%
A VECES 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los Docentes del Segundo afio de Educacion basica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.
Autora: Blanca Guadalupe )
GRAFICO N° 6
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Fuente: Cuadro N°. 5
Autora: Blanca Guadalupe

Andlisis: EI 100% de los encuestados manifesto que a su modo de ver la inclusion de
un software educativo si contribuird a que los estudiantes muestren mas interés por
las clases de matematicas ya que todo lo que sea relacionado con los computadores
les atrae lo que se vera reflejado en un mejor desarrollo de sus diferentes destrezas en

dicha érea .
Interpretacion: Se puede decir que a los estudiantes no les atraen los contenidos de

la asignatura por lo que se deberia buscar alternativas para mejorar la presentacién de

los contenidos y despertar el interés de los nifios por aprender.
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7. ¢Cree usted que un software educativo mejorara la presentacion de
contenidos?

CUADRO N° 7
CRITERIOS Fa %
S 3 75%
o 0 0%
A VECES 1 25%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los Docentes del Segundo afio de Educacion basica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.
Autora: Blanca Guadalupe

GRAFICON° 7
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Fuente: Cuadro N°. 6
Autora: Blanca Guadalupe

Andlisis: Se pudo conocer que el 25% de los encuestados manifest que a su modo
de ver solo en ocasiones un software mejorara la presentacion de contenidos ya que
segun su experiencia muchos contenidos de la asignatura de matematicas necesitan
de una amplia explicacion por parte de los docentes , mientras que el 75 % dijo que

la presentacion de los contenidos resultaria ser muy atractiva para los estudiantes.

Interpretacion: Un software educativo permitira presentar de una manera atractiva
los contenidos de la matematica lo cual repercutira en que los estudiantes tengan

mayor predisposicion por aprender.
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8. ¢Cree usted que un software educativo mejorara el desarrollo de la
inteligencia Logica Matematica de los nifios?

CUADRO N° 8
CRITERIOS Fa %
) 3 75%
0,
NGO 0 0%
A VECES 1 1%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los Docentes del Segundo afio de Educacion basica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.
Autora: Blanca Guadalupe

GRAFICO N° 8
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Fuente: Cuadro N°. 7

Autora: Blanca Guadalupe

Anadlisis: De los datos obtenidos se determina que el 75% de los docentes cree que
un software de matematicas si contribuird a desarrollar la inteligencia logica
matematica de sus estudiantes, solo un 25% dijo que no estaba seguro que este tipo
de recursos contribuya ya que puede convertirse en un distractor antes que en una

herramienta de apoyo.

Interpretacion: Gracias a la atraccion que los nifios sienten por lo informatico se
podré obtener la atencion de los nifios por aprender los contenidos de la asignatura lo

que contribuird a que desarrollen su inteligencia l6gico matematica.
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9. ¢Le gustaria contar con un Software Educativo para la asignatura de
Matematica?

CUADRO N° 9
CRITERIOS Fa %
N 4 100%
0,
. 0 0%
A VECES 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los Docentes del Segundo afio de Educacion basica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.
Autora: Blanca Guadalupe

GRAFICON°9
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Fuente: Cuadro N°. 8
Autora: Blanca Guadalupe

Andlisis: El 100% de los docentes estuvo de acuerdo en que les gustaria contar con
este tipo de recursos ya que les permitiria reforzar los conocimientos impartidos en

el aula de clase.

Interpretacion: Los docentes estan conscientes de los beneficios de este tipo de
materiales y que si ain no lo incluyen en su actividad pedagdgica es porque no

cuentan con este tipo de materiales.
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10. ¢ Cree usted que el software educativo deberia contar con ejercicios
practicos para que los estudiantes los resuelvan?

CUADRO N° 10

CRITERIOS Fa %
N 4 100%
0,
. 0 0%
A VECES 0 0%
TOTAL 4 100%

Fuente: Encuesta aplicada a los Docentes del Segundo afio de Educacion basica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.
Autora: Blanca Guadalupe

GRAFICO N° 10
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Fuente: Cuadro N°. 10
Autora: Blanca Guadalupe

Andlisis: EI 100% de los estudiantes manifestd que el software si deberia contener
ejercicios ya que es la forma como los estudiantes llegan a dominar los conceptos y

procedimientos matematicos.
Interpretacion: Se debera tomar muy en cuenta dicho pronunciamiento de parte de

los docentes al momento de disefiar el software educativo ya que su experiencia es

una garantia de lo que se necesita para desarrollar la inteligencia l6gica matematica.
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42 CUADRO RESUMEN DE LA ENCUESTA

DOCENTES

CUADRO N°¢ 11: Cuadro resumen de la encuesta a los docentes

APLICADA A LOS

NO

PREGUNTA

Sl

NO

VECES

Fa

%

Fa

%

Fa

%

¢Dispone de aplicaciones informaticas
para apoyar la actividad pedagdgica?

25%

50%

25%

¢Utiliza aplicaciones informaticas para
el desarrollo de la Inteligencia Ldgica
Matematica?

0%

75%

25%

¢Utiliza el laboratorio de Computacion
para dictar las clases?

0%

100%

0%

¢ Tiene sus estudiantes dificultades en la
asignatura de Matematica?

50%

0%

50%

¢Cree usted que los recursos multimedia
utilizados en clases permiten un
entendimiento claro de los contenidos de
la matematica en los nifios?

25%

25%

50%

¢Cree usted que sus estudiantes
mostraran mayor interés en la asignatura
de matematica con un software
educativo?

100%

0%

0%

¢Cree usted que un software educativo
mejorara la presentacion de contenidos?

75%

0%

25%

¢Cree usted que un software educativo
mejorara el desarrollo de la inteligencia
Légica Matematica de los nifios?

100%

0%

0%

¢Le gustaria contar con un Software
Educativo para la asignatura de
Matemaética?

100%

0%

0%

10

¢Cree usted que el software educativo
deberia contar con ejercicios practicos
para gque los estudiantes los resuelvan?

100%

0%

0%

Fuente: Cuadro 1 - 10
Autora: Blanca Guadalupe
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43 GUIA DE OBSERVACION PARA MEDIR LA INTELIGENCIA
LOGICA MATEMATICA DE LOS NINOS DE SEGUNDO ANO,

1. ¢Reconoce y construye secuencias en base a un patrén?

CUADRO N° 12

Alternativa Fa %
Supera los aprendizaje requeridos (10) 2 3%
Domina los aprendizajes requeridos(9-9,9) 5 8%
Alcanza los aprendizajes requeridos(7-8,9) 20 34%
Proximo a alcanzar aprendizajes requeridos(5-6,9) 26 43%
No alcanza los aprendizajes requeridos(<=4,9) 7 12%
TOTAL 60 100%

Fuente: Ficha de observacion a los nifios del Segundo afio de Educacion béasica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.
Autora: Blanca Guadalupe

GRAFICO N° 11
12% 3% 8%
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B Proximo a alcanzar

® No alcanza

Fuente: Cuadro N°. 11
Autora: Blanca Guadalupe

Andlisis:

Los nifios que tiene un desarrollo adecuado de Dicha destreza son aquellos que
superan (3%), dominan (8%) y alcanzan los aprendizajes requeridos (34%) que
representan el 45% de los nifios observados, mientras que los nifios que presentan
dificultades en dicho aspecto observado son el 55% repartidos en los que estan

proximos a alcanzar y los que no alcanzan los aprendizajes requeridos,

Interpretacion:
Es evidente que los nifios no han alcanzado un nivel adecuado en lo que tiene que
ver con la elaboracién de secuencias, por lo que se deberia proponer actividades que

refuercen los conocimientos.
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2. ¢Relaciona elementos de un conjunto de salida con un conjunto de

llegada?
CUADRO N° 13

Alternativa Fa %
Supera los aprendizaje requeridos (10) 3 5%
Domina los aprendizajes requeridos(9-9,9) 4 7%
Alcanza los aprendizajes requeridos(7-8,9) 23 38%
Proximo a alcanzar aprendizajes requeridos(5-6,9) 27 45%
No alcanza los aprendizajes requeridos(<=4,9) 3 5%
TOTAL 60 100%

Fuente: Ficha de observacién a los nifios del Segundo afio de Educacién basica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.
Autora: Blanca Guadalupe

GRAFICO N° 12
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Fuente: Cuadro N°. 12
Autora: Blanca Guadalupe

Andlisis:
El porcentaje de nifios que alcanzan, dominan y superan los aprendizajes es de 50%,

mientras que los que no alcanzan o estan proximos a alcanzar son el restante 50%.

Interpretacion:
Es evidente que existe la necesidad de proponer alternativas que favorezcan el
desarrollo de las destrezas de los nifios, pues el bloque de relaciones y funciones es

fundamental para otros aprendizajes del area de matematica.
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3. ¢Construye conjuntos discriminando las propiedades de objetos?

CUADRO N° 14

Alternativa Fa %
Supera los aprendizaje requeridos (10) 4 7%
Domina los aprendizajes requeridos(9-9,9) 6 10%
Alcanza los aprendizajes requeridos(7-8,9) 19 32%
Proximo a alcanzar aprendizajes requeridos(5-6,9) 23 38%
No alcanza los aprendizajes requeridos(<=4,9) 8 13%
TOTAL 60 100%

Fuente: Ficha de observacion a los nifios del Segundo afio de Educacidn basica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.”.
Autora: Blanca Guadalupe

GRAFICO N° 13
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Fuente: Cuadro N°. 13

Autora: Blanca Guadalupe

Anélisis:

En base a los datos recolectados se determina que el 49% de los nifios observados
han alcanzado un adecuado desarrollo de los aprendizajes en lo relacionado con la
elaboracion de conjuntos, mientras que el restante 51% no han desarrollado
adecuadamente dichos aprendizajes presentando dificultades al momento de

clasificar objetos para formar conjuntos.

Interpretacion:
Se deberia realizar actividades que les permitan a los nifios discriminar objetos

dependiendo sus caracteristicas.

67



4. ¢Reconoce nimeros naturales entre 0 y 99?

CUADRO N° 15

Alternativa Fa %
Supera los aprendizaje requeridos (10) 6 10%
Domina los aprendizajes requeridos(9-9,9) 9 15%
Alcanza los aprendizajes requeridos(7-8,9) 24 40%
Proximo a alcanzar aprendizajes requeridos(5-6,9) 18 30%
No alcanza los aprendizajes requeridos(<=4,9) 3 5%
TOTAL 60 100%

Fuente: Ficha de observacion a los nifios del Segundo afio de Educacion béasica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.
Autora: Blanca Guadalupe

GRAFICO N° 14
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Fuente: Cuadro N°. 14
Autora: Blanca Guadalupe

Andlisis:

El 65% de nifios tienen un nivel adecuado de aprendizajes en lo que tiene que ver al
reconocimiento de numeros del 0 al 99, mientras que en el 35% restante su pudo
observar dificultades para reconocer y escribir nimeros de dos cifras.

Interpretacion:
Los nifios que tienen dificultades para reconocer los nimeros presentaran problemas
en la adquisicion de otros aprendizajes en especial de las operaciones de adicion y

sustraccion.
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5. ¢Reconoce el menor y mayor entre nimeros de dos cifras?

CUADRO N° 16

Alternativa| Fa %
Supera los aprendizaje requeridos (10) 2 3%
Domina los aprendizajes requeridos(9-9,9) 8 13%
Alcanza los aprendizajes requeridos(7-8,9) 22 37%
Proximo a alcanzar aprendizajes requeridos(5-6,9) 24 40%
No alcanza los aprendizajes requeridos(<=4,9) 4 7%
TOTAL 60 100%

Fuente: Ficha de observacion a los nifios del Segundo afio de Educacién basica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.
Autora: Blanca Guadalupe

GRAFICO N° 15

3%

M Supera
B Domina
Alcanza
M Préximo a alcanzar

® No alcanza

Fuente: Cuadro N°. 14
Autora: Blanca Guadalupe

Andlisis:
Se observo que el 53% de los estudiantes no tienen dificultad para comparar nimeros
sabiendo determinar con facilidad cual es el mayor, el menor o si son iguales dos

numeros, mientras que en el 47% mostro ciertas dificultades.

Interpretacion: El ordenar y comparar nimeros resultar ser en ocasiones confuso
para los nifios lo que muestra la necesidad de reforzar dichos conocimientos,

especialmente en numeros de dos y tres cifras.
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6. ¢Reconoce los ordinales del primero al décimo?

CUADRO N° 17

Alternativa Fa %
Supera los aprendizaje requeridos (10) 5 8%
Domina los aprendizajes requeridos(9-9,9) 13 22%
Alcanza los aprendizajes requeridos(7-8,9) 22 37%
Proximo a alcanzar aprendizajes requeridos(5-6,9) 17 28%
No alcanza los aprendizajes requeridos(<=4,9) 3 5%
TOTAL 60 100%

Fuente: Ficha de observacién a los nifios del Segundo afio de Educacién béasica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.
Autora: Blanca Guadalupe

GRAFICO N° 16
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Fuente: Cuadro N°. 15
Autora: Blanca Guadalupe

Analisis:
Se ha observado que en lo relacionado a los numeros ordinales la mayoria de nifios
observados no presentan dificultades, un33% de los estudiantes tienen dificultades a

la hora de nombrar y escribir este tipo de nimeros.

Interpretacion:
Se deberia proponer actividades en la que se favorezca el nivel de abstraccion de los
nifios lo cual les permitira asocial dichos numerales con la posicion que estos

representan.
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7. ¢Resuelve problemas que requieran el uso de adiciones?

CUADRO N° 18

Alternativa Fa %
Supera los aprendizaje requeridos (10) 2 3%
Domina los aprendizajes requeridos(9-9,9) 9 15%
Alcanza los aprendizajes requeridos(7-8,9) 24 40%
Proximo a alcanzar aprendizajes requeridos(5-6,9) 19 32%
No alcanza los aprendizajes requeridos(<=4,9) 6 10%
TOTAL 60 100%

Fuente: Ficha de observacion a los nifios del Segundo afio de Educacidn basica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.
Autora: Blanca Guadalupe

GRAFICO N° 17
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Fuente: Cuadro N°. 16
Autora: Blanca Guadalupe

Andlisis:
Si bien el 58% de los nifios tienen un adecuado aprendizaje, es decir realizan sumas
sin mostrar dificultades existe un 42% de nifios que aun no dominan el

procedimiento de la suma asi es especial al realizarlo con varias cifras.

Interpretacion:

La adicién numeérica no solo es una des las cuatro operaciones fundamentales de la
matematica sino que es uno de los procesos de légicos que el ser humano con mas
frecuencia lo practica en sus actividades diarias por lo que es debe ser desarrollada

por parte de los nifios de una manera eficiente.
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8. ¢Resuelve problemas que requieran el uso de sustracciones?

CUADRO N° 19

Alternativa Fa %
Supera los aprendizaje requeridos (10) 2 3%
Domina los aprendizajes requeridos(9-9,9) 7 12%
Alcanza los aprendizajes requeridos(7-8,9) 21 35%
Proximo a alcanzar aprendizajes requeridos(5-6,9) 22 37%
No alcanza los aprendizajes requeridos(<=4,9) 8 13%
TOTAL 60 100%

Fuente: Ficha de observacion a los nifios del Segundo afio de Educacién bésica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.
Autora: Blanca Guadalupe

GRAFICO N° 18
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Fuente: Cuadro N°. 17

Autora: Blanca Guadalupe

Andlisis:

El 50% de los nifios no tienen dificultades al restar mientras que el otro 50% no
dominan adecuadamente el proceso de la resta, presentando ciertas dificultades

observandose que estan proximos o no alcanzan los aprendizajes requeridos.

Interpretacion:
Dado que la resta es otra de las operaciones basica de la matematica el docente
deberia lograr de ser posible que el 100% de los estudiantes dominen la operacion de

restar.
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9. ¢ldentifica figuras geométricas en objetos del entorno?

CUADRO N° 20

Alternativa Fa %
Supera los aprendizaje requeridos (10) 3 5%
Domina los aprendizajes requeridos(9-9,9) 9 15%
Alcanza los aprendizajes requeridos(7-8,9) 19 32%
Proximo a alcanzar aprendizajes requeridos(5-6,9) 26 43%
No alcanza los aprendizajes requeridos(<=4,9) 3 5%
TOTAL 60 100%

Fuente: Ficha de observacién a los nifios del Segundo afio de Educacién basica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.
Autora: Blanca Guadalupe

GRAFICO N° 19
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Fuente:Cuadro N°. 18
Autora: Blanca Guadalupe

Analisis:
El 52% de nifios reconocen las figuras geométricas basicas mientras que el restante
48% no logra realizarlo de forma adecuada teniendo dificultades para reconocerlas y

asociales con sus nombres.

Interpretacion:

El que los nifios presenten dificultades en reconocer las figuras geomeétricas
evidencia la necesidad de proponer medios alternativos que presenten de forma
diferentes los contenidos de la asignatura de forma que despiertes el interés de los

ninos.
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10. ¢Mide longitudes, capacidades y pesos con patrones de medidas no
convencionales?

CUADRO N° 21

Alternativa Fa %
Supera los aprendizaje requeridos (10) 2 3%
Domina los aprendizajes requeridos(9-9,9) 5 8%
Alcanza los aprendizajes requeridos(7-8,9) 20 33%
Proximo a alcanzar aprendizajes requeridos(5-6,9) 31 52%
No alcanza los aprendizajes requeridos(<=4,9) 2 3%
TOTAL 60 100%

Fuente: Ficha de observacién a los nifios del Segundo afio de Educacién béasica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.
Autora: Blanca Guadalupe

GRAFICO N° 20
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Fuente: Cuadro N°. 19
Autora: Blanca Guadalupe

Andlisis:

Se puede observar que el 45% superar, dominan o alcanzar los aprendizajes, es decir
que diferencias entre medidas de longitud, capacidad y peso, en tanto que el 55% en
ocasiones confunden la forma y la unidad con la que se deberia medir

Interpretacion:

Se deberia tratar de realizar actividades en las que se incluyan objetos que los nifios
estén familiarizados para que el aprendizaje sea significativo para ellos.
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11. ¢ Lee horas en reloj anal6gico?

CUADRO N° 22

TOTAL

Alternativa Fa %
Supera los aprendizaje requeridos (10) 1 2%
Domina los aprendizajes requeridos(9-9,9) 5 8%
Alcanza los aprendizajes requeridos(7-8,9) 18 30%
Proximo a alcanzar aprendizajes requeridos(5-6,9) 32 53%
No alcanza los aprendizajes requeridos(<=4,9) 4 7%
60 100%

Fuente: Ficha de observacién a los nifios del Segundo afio de Educacién basica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.

Autora: Blanca Guadalupe

GRAFICO N° 21
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Fuente:Cuadro N°. 20
Autora: Blanca Guadalupe

Analisis:

En base a los datos recolectados se puede determinar que el 40% de los estudiantes

observados pueden leer la hora el reloj analégico, mientras que el 60% tiene

dificultades para hacerlo.

Interpretacion:

Es evidente la necesidad de realizar actividades en las que los nifios empiecen a

asociar la posicion de las manecillas del reloj con actividades que realizan en el dia.
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12. ¢ Reconoce los dias de la semana y meses del afio?

CUADRO N° 23

Alternativa Fa %
Supera los aprendizaje requeridos (10) 5 8%
Domina los aprendizajes requeridos(9-9,9) 16 27%
Alcanza los aprendizajes requeridos(7-8,9) 24 40%
Proximo a alcanzar aprendizajes requeridos(5-6,9) 15 25%
No alcanza los aprendizajes requeridos(<=4,9) 0 0%
TOTAL 60 100%

Fuente: Ficha de observacién a los nifios del Segundo afio de Educacién basica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.
Autora: Blanca Guadalupe

GRAFICO N° 22

M Supera
B Domina
Alcanza
M Préximo a alcanzar

® No alcanza

Fuente:Cuadro N°. 21
Autora: Blanca Guadalupe

Anélisis:
Esta destreza la gran mayoria de estudiantes la han desarrollado adecuadamente pues

el 75% de estudiantes lo realizan correctamente mientras que el 25% presento

dificultades.

Interpretacion:

Si bien el porcentaje es bajo de nifios que tienen ciertas dificultades se deberd
desarrollar algun tipo de actividad que les ayude a afianzar dichos conocimientos.
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13. ¢ Representa mediante pictogramas datos numericos?

CUADRO N° 24

Alternativa Fa %
Supera los aprendizaje requeridos (10) 2 3%
Domina los aprendizajes requeridos(9-9,9) 8 13%
Alcanza los aprendizajes requeridos(7-8,9) 17 28%
Proximo a alcanzar aprendizajes requeridos(5-6,9) 29 48%
No alcanza los aprendizajes requeridos(<=4,9) 4 7%
TOTAL 60 100%

Fuente: Ficha de observacién a los nifios del Segundo afio

Educativa “Santo Tomas Apostol”.

Autora: Blanca Guadalupe

GRAFICO N° 23

de Educacién béasica de la Unidad

%

M Supera
B Domina
Alcanza
M Préximo a alcanzar

M No alcanza

Fuente: Cuadro N°. 22
Autora: Blanca Guadalupe

Analisis:

Es quizas uno de los aspectos en donde mas dificultades tienen los nifios pues

el

56% de nifios no representan adecuadamente datos numérico en forma de

pictogramas.

Interpretacion:

Si bien la estadistica es un campo de la matematica que los estudiantes debe estudiar

en niveles superiores de educacion los nifios del segundo afio de educacién basica

deberian tener la destreza de saber lo que puede representar un pictograma en base a

su tamafo.
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14. ; Muestra predisposicion para el trabajo?

CUADRO N° 25

TOTAL

Alternativa Fa %
Supera los aprendizaje requeridos (10) 2 3%
Domina los aprendizajes requeridos(9-9,9) 6 10%
Alcanza los aprendizajes requeridos(7-8,9) 17 28%
Proximo a alcanzar aprendizajes requeridos(5-6,9) 33 55%
No alcanza los aprendizajes requeridos(<=4,9) 2 3%
60 100%

Fuente: Ficha de observacién a los nifios del Segundo afio de Educacién basica de la Unidad

Educativa “Santo Tomas Apostol”.
Autora: Blanca Guadalupe

GRAFICO N° 24

3% 4%

M Supera
B Domina

Alcanza

H Proximo a alcanzar

® No alcanza

Fuente: Cuadro N°. 23
Autora: Blanca Guadalupe

Analisis:

De los datos obtenidos se determina que el 58% de nifios tienen una actitud poco

favorable hacia la realizacidn de actividades en clase de matematica, mientras que un

51% no presentan una actitud positiva por aprender matematicas, ya que muchos de

ellos la ven como algo aburrido y complejo.

Interpretacion:

Se deberia proponer actividades de aprendizaje de tipo multimedia

para

asignatura de matematicas que despierten el interés y la curiosidad de los nifios.

la
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15. ¢ Participa activamente durante las clases?

CUADRO N° 26

Alternativa Fa %
Supera los aprendizaje requeridos (10) 2 3%
Domina los aprendizajes requeridos(9-9,9) 6 10%
Alcanza los aprendizajes requeridos(7-8,9) 16 27%
Proximo a alcanzar aprendizajes requeridos(5-6,9) 29 48%
No alcanza los aprendizajes requeridos(<=4,9) 7 12%
TOTAL 60 100%

Fuente: Ficha de observacion a los nifios del Segundo afio de Educacion béasica de la Unidad
Educativa “Santo Tomas Apostol”.
Autora: Blanca Guadalupe )
GRAFICO N° 25

M Supera
B Domina
Alcanza
M Préximo a alcanzar

H No alcanza

Fuente: Cuadro N°. 24

Autora: Blanca Guadalupe

Andlisis:

Se puede observar que el 43% de nifios tienen la capacidad de aplicar adecamente los
procedimientos y conceptos matematicos en la resolucion de problemas reales,
mientras que el restante 57% tiene dificultades para hacerlo ya que muchos de ellos
si bien conocen los conceptos y procedimientos pero de una forma aislada y no

tienen la habilidad de aplicarlos en conjunto para la resolucién de problemas.

Interpretacion:

Si bien es uno de los inconvenientes que con mayor frecuencia se observa en los
estudiantes este se deberia solucionar mediante actividades que inviten a los nifios a
resolver problemas en base a soluciones que se les presenten dia a dia para que

refuercen dichos conocimientos en su vida cotidiana.
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44 CUADRO RESUMEN DE LA GUIA DE OBSERVACION DE LOS
APRENDIZAJES DEL AREA DE MATEMATICAS DE LOS NINOS
SEGUNDO ANO DE EDUCACION BASICA DE LA UNIDAD
EDUCATIVA “SANTO TOMAS APOSTOL”.

PREGUNTA Supera | Domina | Alcanza | Préximo | No alcanza
1. ¢(Reconoce y construye secuencias en
) 2 5 20 26 7
base a un patrén?
2. ¢(Relaciona elementos de un conjunto
) ) 3 4 23 27 3
de salida con un conjunto de llegada?
3. ¢(Construye conjuntos discriminando
) 4 6 19 23 8
objetos?
4. ;Reconoce numeros entre 0 'y 99? 6 9 24 18 3
5. ¢Reconoce el nimero menor y mayor
) 2 8 22 24 4
entre numeros?
6. (Reconoce los nimeros ordinales del
) ) 5 13 22 17 3
primero al décimo?
7. ¢Resuelve adiciones? 2 9 24 19 6
8. ¢Resuelve sustracciones? 2 7 21 22 8
9. ¢ldentifica figuras geométricas? 3 9 19 26 3
10.;Distingue medidas de longitud,
] 2 5 20 31 2
capacidad y peso?
11.;Lee horas en reloj anal6gico? 1 5 18 32 4
12. ;Reconoce los dias de la semana y
5 16 24 15 0
meses del afio?
13.;Representa mediante pictogramas
. 2 8 17 29 4
datos numericos?
14.;Muestra  predisposicion para el
T Precis P 2 6 17 33 2
trabajo?
15.;Participa activamente durante las
2 6 16 29 7
clases?
PROMEDIO 2.87 7.73 20.4 24.7 4.27
PORCENTAJE 5% 13% 34% 41% 7%

Fuente: Cuadro N°. 9 - 24
Autora: Blanca Guadalupe
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GRAFICO N° 26

W Supera
B Domina
m Alcanza
B Préximo a alcanzar

H No alcanza

Fuente: Cuadro N°. 28
Autora: Blanca Guadalupe

Analisis:

Realizando un resumen de los aspectos que se observaron en los nifios se obtiene que
el 5% supera los aprendizajes requeridos, mientras que un 13% domina dichos
aprendizajes y un 34% alcanzan un nivel adecuado, mientras que un 41% estan
proximos a alcanzar y el restante 7% no alcanza los aprendizajes que debe dominar

en el area de matematica del segundo afio de educacion basica.

Interpretacion:

Se evidencia que existe dificultades en el desarrollo de la inteligencia Logica
Matematica de los nifios dado que no han desarrollado adecuadamente las destrezas

que deberian dominar en el segundo afio de educacién basica, por lo que se deberian
desarrollar actividades que favorezcan el desarrollo de dicha inteligencia.
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45 RESUMEN GENERAL DE LA GUIA DE OBSERVACION A LOS
NINOS DE SEGUNDO ANO DE EDUCACION BASICA DE LA
UNIDAD EDUCATIVA “SANTO TOMAS APOSTOL”. LUEGO DE

APLICADA LA PROPUESTA.

PREGUNTA Supera | Domina | Alcanza | Préximo | No alcanza
1. ¢Reconoce y construye secuencias en
) 3 8 23 26 0
base a un patron?
2. ¢(Relaciona elementos de un conjunto
. . 4 14 32 9 1
de salida con un conjunto de llegada?
3. ¢(Construye conjuntos discriminando
. 4 15 32 8 1
objetos?
4. ;Reconoce ndmeros entre 0 y 99? 8 18 29 5 0
5. (Reconoce el nimero menor y mayor
) 4 15 33 6 2
entre nimeros?
6. ;Reconoce los numeros ordinales del
) o 5 19 29 7 0
primero al décimo?
7. ¢(Resuelve adiciones? 4 15 29 11 1
8. ¢Resuelve sustracciones? 3 11 34 11 1
9. ¢Identifica figuras geométricas? 3 16 33 8 0
10.;Distingue medidas de longitud,
. 5 11 32 11 1
capacidad y peso?
11.;Lee horas en reloj analégico? 4 13 34 9 0
12. ;Reconoce los dias de la semana y
. 18 19 18 5} 0
meses del afio?
13.;Representa mediante pictogramas
) 8 18 24 8 2
datos numéricos?
14.;Muestra  predisposicion para el
¢HILESTA Predisp P 6 22 | 28 4 0
trabajo?
15.;Participa activamente durante las
10 22 24 4 0
clases?
PROMEDIO 5.93 | 15.7 28.9 8.8 0.6
PORCENTAJE 10% | 26% | 48% | 15% 1%
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Anélisis

Se volvié a media las destrezas que los nifios deben desarrollar en el area de
matematica para conocer el desarrollo de la inteligencia Logico Matemaética luego
de haber aplicado el Software Educativo en el que se desarrollaron una serie de
actividades encaminadas a mejorar dicha inteligencia en la que se obtuvieron buenos
resultados pues tan solo el 15% de los nifios estan proximos a alcanzar losa
aprendizajes requeridos y un 1% no alcanza dichos aprendizajes mientras que el
restante 84% tiene un nivel adecuado de desarrollo de la inteligencia Ldgico

Matematica.

Interpretacion

Al aplicar el software educativo es evidente la mejor predisposicion por las clases de
parte de los nifios, lo cual permite que el proceso ensefianza aprendizaje se desarrolle
de una manera adecuada en la que los nifios se convierten en elementos activos del

aprendizaje, desarrollando con gusto las actividades propuestas.

46 COMPARATIVO DE ANTES Y DESPUES DE LA APLICACION DE
LA PROPUESTA

CUADRO N° 27: Comparativo de antes y después de la aplicacion de la propuesta

EQUIVALENCIAS ANTES |DESPUES
Supera los aprendizaje requeridos (10) 5% 10%
Domina los aprendizajes requeridos(9-9,9) 13% 26%
Alcanza los aprendizajes requeridos(7-8,9) 34% 48%
Proximo a alcanzar aprendizajes requeridos(5-6,9) 41% 15%
No alcanza los aprendizajes requeridos(<=4,9) 7% 1%
TOTAL 100% 100%

Fuente: Investigacion directa
Autora: Blanca Guadalupe
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GRAFICO N° 27: Comparativo de antes y después de la aplicacion de la propuesta
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Fuente: Investigacion directa
Autora: Blanca Guadalupe

Analisis

Es evidente que ha habido un incremento de la Inteligencia Logica matematica luego

de haber aplicado la propuesta ya que el porcentaje de nifios que alcanzan, dominan

y superan los aprendizajes se ha incrementado sustancialmente en comparacion a la

primera medicion.

Interpretacion

Las aplicacion del software Educativo a sido muy beneficiosa para el desarrollo de

la inteligencia Idgica matematica, lo cual se ve reflejado en los aprendizajes de los

estudiantes asi como en una mejor predisposicion por dicha asignatura.
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47 COMPROBACION DE LA HIPOTESIS

Una vez que se ha tabulado y analizado la informacion recolectada mediante los
instrumentos de recoleccion de datos se puede decir que antes de la aplicacion del
software existia un porcentaje considerable de nifios (48%) que no alcanzaban un
desarrollo adecuado de la inteligencia Logica Matematica ya que no dominaban las
destrezas que se necesitan en el area de matematica para el segundo afio de

educacién basica.

Entre las diferentes destrezas que se midieron se debe destacar que los nifios
presentaron mayor dificultad en las que tiene que ver con realizar sustracciones,
reconocer nimeros mayores y menores, identificar figuras geométricas, diferencias

medidas de longitud, peso, capacidad y leer horas en el reloj analdgico.

Luego de la aplicacion de la propuesta se ha determinado que el porcentaje de nifios
que tenia dificultades se ha reducido sustancialmente ya que tan solo el 16%
presentan ciertas dificultades en alcanzar los aprendizajes requeridos para la

asignatura de matematica.

Comprobandose de esta manera la hipotesis de investigacion que dice: La aplicacion
de un software educativo incide positivamente en el desarrollo de la inteligencia
l6gica matematica de los nifios de segundo afio de educacion bésica de la unidad
educativa “Santo Tomas Apostol” de la ciudad de Riobamba, cantén Riobamba,

provincia de Chimborazo, durante el afio lectivo 2011- 2012.

Y rechazandose la hipdtesis nula: La aplicacion de un software educativo incide
positivamente en el desarrollo de la inteligencia I6gica matemética de los nifios de
segundo ano de educacion bésica de la unidad educativa “Santo Tomas Apostol” de
la ciudad de Riobamba, canton Riobamba, provincia de Chimborazo, durante el afio
lectivo 2011- 2012.
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CAPITULO V

5 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

No existe en la propuesta del Gobierno software educativo acore a los contenidos
curriculares para la asignatura de matematica, es por ello que se tuvo que desarrollar
una aplicacion informatica en la que se incluyan contenidos y actividades que

abarquen los temas que se deben tratar en el segundo afio de educacion basica.

Los contenidos del Software Educativo abarcan diferentes temas de los cinco blogues
curriculares: numérico, media, geométrico, probabilidades estadistica, relaciones y
funciones; Que fueron seleccionados gracias a la colaboracién de los docentes y de la
recoleccion de datos, seleccionando y poniendo énfasis en los temas que los nifios

presentan dificultades.

La aplicacion del software permitio evidenciar los beneficios que se obtiene al
utilizar dichos materiales en el proceso ensefianza aprendizaje; Ya que, se pudo
observar que luego de aplicar el software, tan solo el 16% de los nifios del segundo
afio de educacion basica no alcanzaban niveles deseables de su inteligencia ldgica

matematica en comparacion con el 48% que se midid antes de aplicar la propuesta.

La aplicacion de un software educativo para desarrollar la inteligencia ldgica
matematica también contribuyo a mejorar la predisposicién de los estudiantes por las
clases de matemaética, pues antes de aplicar dicho herramienta el 60% de estudiantes
no participaban activamente en clase, mientras que, en las clases que se utilizé el
programa informatico desarrollado, tan solo el 7% no mostros una participacion

activa.
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5.2 RECOMENDACIONES

Se recomienda que las autoridades y docentes de la institucion pongan mayor
énfasis en desarrollar o adquirir este tipo de materiales educativos acordes a los
contenidos del curriculo para las diferentes asignaturas ya que los software que
existen en el mercado muchas de las veces no se ajustan a la realidad y los

contenidos del entorno de los nifios.

Los contenidos y actividades que se incluiran en el software educativo a aplicar
deben ser cuidadosamente seleccionados, para ello se deberd trabajar
conjuntamente con los docentes que imparten la asignatura de matematica, ya
que de esto dependerd que se alcancen los objetivos de aprendizaje propuestos

segun los bloques curriculares.

Dado que los nifios de segundo afio de educacion bésica se encuentran en la etapa
de operaciones concretas, los docentes no deben limitarse Unicamente a dar una
explicacion verbal de los contenidos de la asignatura, sino que debe utilizar

materiales concretos y atractivos que capten la atencion de los estudiantes.
Se deberia utilizar software educativo en la ensefianza de las diferentes areas del

curriculo ya que dicho material didactico permite mejorar diferentes aspectos del

proceso ensefianza aprendizaje como la predisposicion de los nifios por aprender.
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Explicacion de la forma de utilizar el software Educativo



Nifios/as utilizando el Software Educativo



ANEXO 2

ENCUESTA A DOCENTES



UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION,
HUMANAS Y TECNOLOGIAS

ENCUESTA
Dirigida a los Docentes de los Segundo afios de Educacion Basica del Unidad
Educativa “Santo Tomas Apdstol”

OBJETIVO: Recolectar informacién relacionada con la utilizacion de Software

Educativo en el desarrollo de la Inteligencia Logico Matematica.

1. ¢Dispone de aplicaciones informaticas para apoyar la actividad pedagogica?

S NO| | A veces| |

2. ¢Utiliza aplicaciones informaticas para el desarrollo de la Inteligencia

Ldgica Matematica?

st || NO || Aveces| |

3. ¢Utiliza el laboratorio de Computacion para dictar las clases?

st NO [ | Aveces | |

4. ¢Tiene sus estudiantes dificultades en la asignatura de Matemética?

sl D NO D A veces D

5. ¢Cree usted que los recursos multimedia utilizados en clases permiten un

entendimiento claro de los contenidos de la matematica en los nifio?

Sl D NO D A veces D

6. ¢Cree usted que sus estudiantes mostraran mayor interés en la asignatura de

matematica con un software educativo?

Sl D NO D A veces D

7. ¢Cree usted que un software educativo mejorara la presentacién de

contenidos?

Sl D NO D A veces D



8. ¢Cree usted que un software educativo mejorara el desarrollo de la

inteligencia Lbogica Matematica de los nifios?

Sl D NO D A veces D

9. ¢Le gustaria contar con un Software Educativo para la asignatura de

Matematica?

Sl D NO D A veces D

10. ¢Cree usted que el software educativo deberia contar con ejercicios

practicos para que los estudiantes los resuelvan?

Sl D NO D A veces D

GRACIAS POR SU COLABORACION



ANEXO 3

FICHA DE OBSERVACION



UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGIAS
FICHA DE OBSERVACION A ESTUDIANTES

Objetivo: Recolectar informacion relacionada al Proceso Ensefianza Aprendizaje de los nifios del Segundo Afio de Educacion Basica, paralelo “E”, de la
Escuela “Cinco de Junio”.

ESTUDIANTES
INDICADORES

1123|4567 |8|9|10(11|12|13|14|15|16|17|18|19|20| Total

¢(Reconoce y construye secuencias

en base a un patrén?

¢Relaciona elementos de un conjunto
de salida con wun conjunto de

llegada?

¢Construye conjuntos discriminando
objetos?

¢Reconoce nimeros entre 0 y 99?

¢(Reconoce el ndmero menor vy

mayor entre nimeros?

¢Reconoce los nimeros ordinales del

primero al décimo?

¢Resuelve adiciones?

¢Resuelve sustracciones?

¢ldentifica figuras geométricas?

¢Distingue medidas de longitud,

capacidad y peso?




¢Lee horas en reloj analégico?

¢Reconoce los dias de la semana y

meses del afio?

¢Representa mediante pictogramas

datos numéricos?

¢{Muestra predisposicién para el

trabajo?

¢(Participa activamente durante las

clases?

PUNTAJE TOTAL




CAPITULO VI

6 PROPUESTA ALTERNATIVA

6.1 NATURALEZA DE LA PROPUESTA

En la presente propuesta se detalla la forma como se elabora el software educativo
asi como la manera en la que se aplico en el proceso ensefianza aprendizaje de la
asignatura de matematica con la finalidad de favorecer el desarrollo de la inteligencia
Logica Matematica.

6.1.1 LUGAR DE REALIZACION

e INSTITUCION: Unidad Educativa “Santo Tomas Apdstol”
e GRADO: 2do Afio de Educacion Basica

e PROVINCIA: Chimborazo

e CANTON: Riobamba

¢ PARROQUIA: Velasco

6.1.2 DEFINICION DE LA PROPUESTA

“Matematica Divertida”

Aplicacion de un software Educativo que favorezca el desarrollo de la inteligencia

I6gica matematica de los nifios de segundo afio de educacion basica

6.1.3 BENEFICIARIOS

Directos: Nifios y nifias del Segundo Afio, de la Unidad Educativa “Santo Tomas

Apostol”

Indirectos: Docentes e institucion Educativa en General.
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6.1.4 JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

La educacion hoy en dia se encuentra atravesando grandes transformaciones, en parte
gracias a los recursos que brindan las Tecnologias de la Informacion, las mismas que

han revolucionado la forma de acceder al conocimiento.

Las instituciones educativas en el Ecuador estan llamadas a incluir este tipo de
recursos multimedia como es el caso del software educativo en el proceso ensefianza
aprendizaje tal como lo sugiere la Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la
Educacién General Basica 2010, que permitan crear un entorno participativo e
interactivo entre los estudiantes y los docentes en los que los nifios jueguen un papel

protagénico en la adquisicion de sus aprendizajes.

La presente propuesta es importante dado que en ella se detalla como se elaboro el
software para que este articulado a los contenidos curriculares para el segundo afio de

educacion basica

Es pertinente ya que al momento la institucion educativa no cuenta con recursos
educativos de este tipo, en el que se pretenda incentivar el desarrollo de la

inteligencia l0gica matematica.

Por otra parte la investigacion permitio evidenciar la presencia de ciertas
dificultades en el desarrollo de la inteligencia l6gica matematica de los nifios del
segundo afio de educacion basica de la institucién educativa en la que se realizé el
trabajo, causada especialmente por el poco interés que los nifios muestran por
desarrollar las destrezas necesarias en dicha &rea, es por ello que la principal
finalidad del software en presentar los contenidos curriculares de dicha asignatura de
una manera atractiva que permita incrementar la predisposicion de los nifios por las

clases que llevara a contar con un ambiente favorable para el aprendizaje.
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6.1.5 FACTIBILIDAD

El desarrollo y aplicacion de la propuesta es viable dado que se cuenta con los
contenidos tedricos y actividades que se incluiran en el software educativo asi como
los recursos econdmicos necesarios, 10s mismos que seran cubiertos por parte de la

investigadora.

La aplicacion de la misma estd garantizada ya que se cuenta con la autorizaciéon y

compromiso por parte de las autoridades y docentes para la ejecucion de la misma.

6.2 OBJETIVOS

6.2.1 OBJETIVO GENERAL

Fortalecer la inteligencia I6gica matematica mediante la aplicacion de un software
educativo en las clases de la asignatura de matematica, en los nifios del segundo afio

de la unidad educativa “Santo Tomas Apostol”.

6.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Desarrollar un software educativo articulado a los contenidos curriculares de la
asignatura de matematica para el segundo afio de educacion basica

e Estimular y desarrollar la inteligencia I6gica matematica atravesé de la aplicacion
del software educativo desarrollado.

e Promover la inclusién de las tics en el proceso ensefianza aprendizaje
6.2.3 METAS
e Socializar la propuesta con el 100% de los nifios/as y docentes que intervienen en

el estudio.

e Aplicar las actividades propuestas en un 100% en un lapso de tres meses
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6.3 FUNDAMENTACION TEORICA

La ensefianza apoyandose con Software Educativo requiere de un analisis de como
los nifios aprenden, por lo que al momento de desarrollar y aplicar un software, este
debe estar alineado a alguna de las teorias de aprendizaje generalmente conocidas

(conductismo, cognitivismo y constructivismo).

SOFTWARE EDUCATIVO

Se puede definir el software educativo como un programa de computadoras que se
caracterizan por ser interactivo, que integran diversos recursos multimedia en el que
sus contenidos y recursos se encuentran organizados para su navegacion, disefiado
con la intencion de ser utilizado en el contexto del proceso de ensefianza —

aprendizaje.

Caracteristicas:

Un software educativo debe contar con ciertas caracteristicas que le permitan cumplir

con las funciones para las que fue desarrollado (LOPEZ, 2011) menciona:

e Permite a los estudiantes interactuar y en algunos casos el evaluar lo aprendido.

e Mejora la presentacion de los contenidos

e Favorece el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion.

e Permite simular procesos que a los estudiantes les resulta complejo entender.

e Reduce el tiempo de que se dispone para impartir gran cantidad de conocimientos
facilitando un trabajo diferenciado.

e Contribuye a gque los estudiantes trabajen de forma independiente.

Por otra parte se puede manifestar que el uso de los software educativos en el
proceso de ensefianza - aprendizaje se puede dar desde dos perspectiva:

105



e Por parte del alumno: Se evidencia cuando el estudiante opera directamente el
software educativo, pero en este caso es de vital importancia la accion dirigida

por el profesor.

e Por parte del profesor: Se manifiesta cuando el profesor opera directamente con

el software y el estudiante actia como receptor del sistema de informacion.

Se puede decir que el software educativo permite al estudiante crear su propio
aprendizaje de la forma y velocidad que él puede aprender, mientras que a los
docentes brinda la posibilidad de ensefiar a los nifios de una manera mas dindmica y
divertida a través de los diferentes recursos con los que cuentan los software

educativos.

e Metodologia utilizada para el desarrollo del Software Educativo

El desarrollar un Software Educativo conlleva una serie de actividades las mismas
que de no ser realizadas adecuadamente podrian traer como consecuencia un

producto de mala calidad que no cumpla con los objetivos para los que fue creado.

Es por ello que se debe seguir una metodologia para desarrollar software educativo,
cuyo principal objetivo es asegurar que se produzca desde sus primeras fases, un
producto de calidad que cumpla con las caracteristicas de funcionalidad, usabilidad y
fiabilidad, caracteristicas éstas deseables y necesarias para un material educativo

multimedia interactivo.
Para el desarrollo del presente software se utiliz6 la metodologia DESED, en la que

se debe realizar cuatro fases cada una de las cuales consta de diferentes pasos, en los

que se considera aspectos tanto de ingenieria de software, como pedagogicos.
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GRAFICO N° 28: Metodologia DESED

Determinar la necesidad de un Software Educativo

(Reconocimiento de la falta de apoyo de Software Educativo en un area de estudio)

v

Formacion del equipo de trabajo ‘

Andlisis
\ 4

Analisis y deliminacion del tema

‘ (Que se va a hacer y cuando se va a abarcar. Establecer objetivos de estudio)

'

Definicién del usuario
(Establecer el perfil del usuario dependiente del nivel escolar)

Disefio

v

Estructuracion del contenido

(Establece el contenido tematico basandose en la estructura didéctica escolarizada. Se trabaja en conjunto con los
profesores, pedagogos, psicologos, redactores); (Crear médulos de aprendizaje)
(Creacion de mapas de ligas de informacion relacionada)

v

Eleccion del tipo de software a desarrollar
(Tutorial, entrenador, juegos o conjuntos de estos)

Y

Disefio de interfaz
(Diagramas visuales)
(Interacciona  con
disefiadores gréficos)

Implementacion

Definicion de la estructura de
evaluaciones

(Establecer  los  tipos  de
evaluaciones y formas de
retroalimentacion sugerentes a la
implementacién)

Eleccién del medio ambiente
del desarrollo

los

L4

Prueba de lanzamiento del producto

Creacion de una version inicial
(Realizar la codificacion del sistema, implementando el disefio)

A\ 4

Prueba de campo
(Presentar el sistema ante un grupo de alumnos piloto)

«

Mercadotecnia
(Realizas el desarrollo comercial del producto) ‘

Entrega de producto final

‘ —
»

Fuente:http://www.repositoriodigital.ipn.mx/bitstream/handle/123456789/5334/41-42-2.pdf?sequence=2
Autores: Berta Lopez — Gustavo Pelaez
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LA INTELIGENCIA LOGICA-MATEMATICA

“Es la habilidad para razonar con simbolos matematicos y con el pensamiento

abstracto. Es la inteligencia del matematico y del cientifico” (RALPH, 2010)

Es la capacidad para utilizar los nimeros y de razonar adecuadamente empleando el
pensamiento l6gico; incluye calculos matematicos, pensamiento numeérico, capacidad
para problemas de ldgica, solucion de problemas, capacidad para comprender

conceptos abstractos, razonamiento y comprension de relaciones.

En los individuos especialmente dotados de esta forma de inteligencia, el proceso de
resolucion de problemas a menudo es extraordinariamente rapido: el cientifico
competente maneja simultaneamente muchas variables y crea numerosas hipdtesis

gue son evaluadas sucesivamente y, posteriormente, son aceptadas o rechazadas.

e Capacidades implicadas: Capacidad para identificar modelos, calcular, formular
y verificar hipdtesis, utilizar el método cientifico y los razonamientos inductivo y
deductivo.

e Habilidades relacionadas: Capacidad para identificar modelos, calcular,
formular y verificar hipotesis, utilizar el método cientifico y los razonamientos
inductivo y deductivo.

e Perfiles profesionales: Economistas, ingenieros, cientificos, etc.

La inteligencia légico matematica implica la capacidad de utilizar de manera casi
natural el célculo y la resolucion de problemas mediante la utilizacién de la légica y

el conocimientos de los nimeros.

6.4 ALTERNATIVAS DE SOLUCION DEL PROBLEMA INVESTIGADO

La propuesta consiste en la aplicacion de un software educativo que favorezca el

desarrollo de la Inteligencia Logica Matematica para lo cual se tuvo que estructurar
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un software educativo que se ajuste a las necesidades de los nifios y que aborde los

contenidos y actividades necesarias para desarrollar dicha inteligencia.

El software educativo que se iba a aplicar estaba conformado por contenidos teéricos
(textos , imagenes, animaciones) y actividades (autoevaluaciones) dirigidas a

desarrollar la inteligencia I6gica matematica.

- Los contenidos tedricos del software educativo se agruparon mediante el
software NEOBOOK. Que es un programa de Neosoft, es una herramienta de
autor o herramienta de desarrollo multimedia, que permite crear aplicaciones
multimedia interactivas ejecutables en cualquier ordenador independientemente

de que este programa esté instalado en el mismo.

%NeoBooK

PROFESSIONAL MULTIMEDIA
Fuente: http://www.neosoftware.com/nbw.html

- Las actividades de autoevaluacion (practicas, evaluacion) se las realizaron en
ELIM, que es un entorno para la creacién de materiales educativos, formado por
un editor de actividades (EdiLim), un visualizador (LIM) y un archivo en formato

XML (libro) que define las propiedades del libro y las paginas que lo componen.

i

Fuente: http://www.educalim.com/cinicio.htm
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MATEMATICA DIVERTIDA

Actividades para el desarrollo de la inteligencia L 6 gica Matemcitica




Guia de Aplicacion:

PRESENTACION

La guia de usuario que sé pone a disposicion tiene como finalidad
ser un apoyo en el proceso de aplicacion del software Educativo en

las la asignatura de Matemdtica para desarrollar la inteligencia

Logica Matemdtica.
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DEDICATORIA

La presente guia de aplicacién del Software Educativo “Matemdtica
Divertida”, estd dedicada con mucho carifio a los nifios de la
Unidad Educativa ‘Santo tomas Apdstol”, de la ciudad de
Riobamba, en especial a los nifios del sequndo afio de Educacion
Bdsica, la misma que fue elaborada para ayudar con un granito de

arena en la biisqueda de una educacion de calidad.

Blanca Leonor Guadalupe Gualancafiay
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INTRODUCCION

El uso creciente de las nuevas tecnologias ha presentado grandes cambios en los
procesos pedagdgicos, haciendo que docentes y estudiantes tengan que adaptarse a

las nuevas formas de ensefiar y aprender.

Si bien el software educativo tiene como finalidad ser una herramienta de en el
proceso de aprendizaje de los estudiantes, debe contener elementos metodol6gicos
que orienten el proceso de aprendizaje, sin embargo, si no se tiene una finalidad
concreta se tiene el riesgo de ser un elemento altamente distractor. Pero no todas
la clases tienen que considerar a la tecnologia porque hay espacios para usarla y
espacios donde conviene mejor usar material concreto, grafico o de otro tipo
porque en ocasiones la tecnologia tiende a distraer y no generar un ambiente de

aprendizaje.

La presente guia de aplicacion pretende ser una herramienta que permita al

docente guiar su actividad pedagogica utilizando el presente software educativo.
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CONDICIONES DEL USO DEL SOFTWARE EDUCATIVO

El presente Software Educativo ha sido elaborado con el fin de convertirse en una
herramienta de apoyo en el proceso de ensefianza aprendizaje de la Asignatura de

Matematica.

La material y productos de este Software estan sujetos a los siguientes términos y

condiciones:

Se puede copiar y distribuir copias literales del Software Educativo tal y como lo

recibe, en cualquier computador siempre y cuando tenga fines educativos.

Mantener intactas las referencias de los autores.

OBJETIVOS

Los objetivos de aprendizaje que se trazaran para el software deberén estar
articulados con lo que propone la Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de

la Educacion General Basica 2010.

e Reconocer, explicar y construir patrones con objetos y figuras.

e Contar, ordenar, comparar, medir, estimar y calcular cantidades de objetos con
los nimeros del 0 al 99.

e Aplicar estrategias de conteo y procedimientos de calculos de suma y resta
con numeros del 0 al 99, para resolver problemas de la vida cotidiana de su
entorno.

e Reconocer cuerpos y figuras geométricas con objetos del entorno para una
mejor comprension del espacio.

e Medir y estimar longitudes, capacidades y peso con medidas no
convencionales de su entorno inmediato, para una mejor comprension del

espacio que lo rodea.
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e Comprender y expresar informaciones del entorno en forma numérica y
representarlas en pictogramas, para potenciar el pensamiento l6gico

matematico y la solucion de problemas cotidianos.

JUSTIFICACION

Para incluir un Software Educativo en las labores diarias de ensefianza los
docentes deben previamente conocer si dicha aplicacion esta acorde con los

objetivos de aprendizaje que se deben desarrollar en la asignatura.

La presente guia permita a los docentes contar con una herramienta que les
ayudara a aplicar el software denominado “Matematica Divertida” de una forma

adecuada de tal manera que sea un apoyo en el proceso ensefianza aprendizaje.

En ella se detallara la forma como se deben explorar los contenidos tedricos y la

manera de desarrollar las diferentes actividades.

METODOLOGIA

El Software Educativo de Matematica presenta informacion y actividades
propuestas para el aprendizaje y manipulacion de los diferentes bloques
curriculares para los nifios de segundo Afio de Educacion Basica.

El docente podré planificar sus clases utilizando el material para lo cual puede

seguir la presente guia y asi organizar sus clases:

e Dinamica

e Explicacion de los contenidos Teoricos

e Practica en el computador acerca de la clase explicada

e Realizacién de las actividades en el Software Educativo

e Evaluacion de la clase mediante la utilizacion del Software Educativo.

El presente software educativo pretende ser una herramienta de apoyo en el

proceso ensefianza aprendizaje.
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REQUISITOS DEL PROGRAMA

HARDWARE

Computador con las siguientes caracteristicas:

e Procesador Pentium IV 2.0 MHz o superior

e 256 MB de RAM

e Pantalla con una resolucion minima de 1024 x 728
e 125 MBytes Libres en Disco Duro

SOFTWARE

¢ Sistema Operativo Microsoft Windows XP SP3 o superior

¢ Flash Player

e Framework version 2.0
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INSTALACION

Para inicial la instalacion se debera explorar el cd en el que viene el Software y

dar doble clic sobre el archivo llamado setup.exe

GRAFICO N° 29: Icono del instalador

oy’

setup.exe

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

Inmediatamente se mostrara el asistente de instalacion que ira guiando el proceso.

GRAFICO N° 30: Pantalla inicial del asistente de instalacién

Software Educativo "Matematica Divertida”

Bienvenido al programa instalador de Soft.
‘Matematica Divertida™

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

En dicha pantalla se mostrara informacion general referente al proceso de

instalacion; para seguir el proceso se debera dar clic en siguiente.

Se mostrara un cuadro de dialogo con informacion general del software a instalar.
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GRAFICO N° 31: Pantalla informativa de la instalacién

Informacion
Por favor, lea la informacion de abajo.

Software Educativo para el desarrollo de la Inteligencia Logica Matematica de los nifios de
Segundo Afio de Educacion Basica

Esta conformado por cinco blogue curriculares gue son:

- Relaciones y Funciones

- Numérico

- Medida

- Geométrico

- Probabilidades v Estadistica

[ = Atras ] [Siguiente:] [ Salir

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

La siguiente pantalla indica el directorio en donde se instalara el Software,

mostrando el espacio de disco necesario para instalar el software.

GRAFICO N° 32: Directorio de instalacién

=)

Directorio
E=scoja una carpeta de ingtalacion v pulse Siguiente para ‘
continuar. -

Los archives de Soft. Educativo "Matemética Divertida™ seran instalados en el siguiente
directorio:

C:A\Program Files\matematica_divertida E

E=spacio de disco necesario:
E=zpacio de dizco dizsponible:

Pulze "Siguiente’ para continuar.

[ <atras | [ siguiente> | [ sair

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”
Lo siguiente que se mostrara es un mensaje en el que indicara que se iniciara a

copiar los archivos en el computador. Para continuar el proceso se debera dar clic

en el boton iniciar.
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GRAFICO N° 33: Pantalla de confirmacion

>rograma de instalac

Confirmacion
Ahora esta usted preparado para instalar Soft. Educativo
“Matematica Divertida®.

Este programa instalara Soft. Educativo "Matematica Divertida™ en C:\Program Files
\matematica_divertida.

Pulge "Iniciar’ para instalar Soft. Educativo "Matematica Divertida™.

[ < Atras ]E Iniciar ;[ Salir

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

Se puede observar el proceso de transferencia de los archivos al disco duro del

computador.

GRAFICO N° 34: Progreso de la instalacion

orograma de instalac ==

Instalando
Instalacion en marcha, por favor espere

Archivo: C\Program Files\.. \b11.mp3

siguiente > | [ Cancelar |

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

Al finalizar la transferencia de archivos se desplegara una pantalla que indica que

el proceso de instalacién ha finalizado.
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GRAFICO N° 35: fin de la instalacion

Instalacion finalizada.

Soft. Educativo "Matematica Divertida® ha sido instalado con éxito.

= Afras

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

ACCEDER AL SOFTWARE EDUCATIVO

Para abrir el software educativo de matematica tenemos dos opciones:

1. Acceso directo: EL programa instalador creo un acceso directo en el

escritorio, para abrir el programa se debera doble clic sobre dicho icono.

GRAFICO N° 36: icono del Software Educativo

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

2. Menu inicio: Al instalar el software también se cred un directorio en el mena
inicio.
GRAFICO N° 37: Acceso en el mend inicio

J Mantenimiento

| Matematica Divertida
|| Desinstalar Soft. Educative Matemat
5 SE. Matematica

. Microsoft Office

. Microsoft SQL Server 2008 -

4 Atrds

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”
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Se debera dar clic en boton inicio / todos los programas / S.E. Multimedia de
Matematica/ SE Matematica.

O

RGANIZACION DEL SOFTWARE

El Software Educativo abarca los contenidos curriculares de la asignatura de

Matematica del segundo Afio de Educacion Basica, los mismos que se encuentra

organizados de la siguiente manera:

Bienvenida

Contenidos

]

Juego 1

Juego 2

GRAFICO N° 38: Estructura del Software

Bloque Relaciones

|

\ V V
Pégina 1 Pégina 2 Pégina 3 Actividad 1
Secuencias Conjuntos Relaciones

Blogue Numeérico

|

Pagina 1 Pagina 2 Pagina 11 Actividad 2
Naturales 0- Naturales 5- Ordinales
4 9

Bloque Geomeétrico

I

Pagina 1 Pégina 2 Pégina 3 Actividad 3
Cuerpos Trianguloy Rectangulo
geométricos cuadrado

Pagina 1 Pagina 2 Pégina 6 Actividad 4
Longitud Capacidad La moneda

Bloque de Estadistica

|

V Y V2 Vi
Pagina 1 Paglma 2 Pagina 3 Actividad 5
Pictogramas Recoleccion Representar
Datos datos

Fuente: Investigacién Directa
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PANTALLA INICIAL

Al ingresar al software la primera pantalla mostrara una breve bienvenida a los
usuarios, también se podra observar el botdn entrar que permiten el acceso a los

contenidos del software

GRAFICO N° 39: Pantalla inicial

MATEMATICA DIVERTIDA

Actividades para el desarrollo de la inteligencia L 6 gica Matem @ tica

!Hola amiguito!

Bienvenido a Matemdticas Divertidas.

Un Software Educativo que te ayudard a
aprender de manera entretenida los
m conceptos bdsicos de la Matemdtica.

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

ELEMENTOS DE LAS PANTALLAS

El software Educativo contiene diferentes botones que tendran cierto
comportamiento en la ejecucion de la aplicacion.
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GRAFICO

Entrar

DESCRIPCION

Boton que nos permite acceder a la pantalla

contenidos

Bloque Relaciones
y funciones

Boton que nos permite acceder a los diferentes

bloques

Boton para salir del Software.

P Boton para ir a la pagina siguiente.
o Y pag g
o]
9
\{:J Boton para regresar a la pagina anterior.
E Boton que nos permita regresar a la pantalla
contenidos (menu).
Permite acceder a los contenidos de los diferentes
Conjuntos
subtemas.
' Boton para acceder a las actividades de los
) \ diferentes bloques curriculares.

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

18




PANTALLA DE CONTENIDOS

Cada uno de los afios de educacion basica contiene una pantalla con accesos a

los diferentes bloques que conforman el software.

GRAFICO N° 40: Pantalla contenido

MATEM ATICA DIVERTIDA

Actividades para el desarrollo de la inteligencia L 6 gica Matem a tica

oI I314 057
1617181920

Bloque
Geométrico

Bloque
Medida

————— e ——— e

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

Al pasar el mouse sobre la imagen de un bloque esta se iluminara y se escuchara

el nombre del boque correspondiente.

Para ingresar al contenido de los blogques basta con que se dé clic sobre la

respectiva imagen.

DESCRIPCION DE LOS BLOQUES

Los blogues en los que se han organizado los contenidos del software, son los que
el ministerio de educacién a través de la Actualizacion y Fortalecimiento de la

Educacion General Bésica sefiala que se deben ensefiar en el &rea de Matematica.
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BLOQUE ‘

Bloque de relaciones y funciones

Bloque Relaciones
y funciones

@tzs&s;,
;- . 678910"
Blogue Numerico 0B

16171811920

Bloque

&

Numérico

Bloque de medida

Bloque
Medida

Blogue geométrico

Blogue de estadistica

Bloque Estadistica
y probabilidad

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

Al dar clic sobre uno de estos botones se podra acceder a la pantalla principal del
boque respectivo.

BLOQUE DE RELACIONES Y FUNCIONES

Se debe lograr que los nifios comprendan la nocion de Correspondencia, ya que

esta tiene un papel fundamental en las relaciones y funciones.
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Lo primero es entender que Correspondencia es equivalente a relacion. En nuestra

lengua, decir “en relacion a”, es equivalente a decir “corresponde a”.

GRAFICO N 41: Pantalla Principal de bloque relaciones y funciones

MATEM ATICA DIVERTIDA

Actividades para el desarrollo de la inteligencia L o gica Matem G tica

BEORE=
Relaciones y

funciones
o
&=
& =
B

—————
——

L FWEIIE;

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

El presente bloque esta conformado por tres subtemas que son:

e Secuencias
e Conjuntos

e Relaciones

BLOQUE NUMERICO

La numeracion en este afio de Educacion General Bésica, comprende desde el
namero O al 99 y la introduccion a las operaciones de adicién y sustraccion con

dichas cantidades.

Se debe aprovechar el concepto intuitivo de los numeros que los nifios han

desarrollado antes de comenzar el proceso de escolarizacion.

Es el bloque que mayor nimero de subtemas abarca dado su importancia.
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GRAFICO N 42: Pantalla Principal de bloque numérico

MATEMATICA DIVERTIDA

Actividades para el desarrollo de la inteligencia L 6 gica Matem atica

B
Ndm. Naturales 0-4 Ndm. Naturales 5-9

BLOQUE 2 , _

BEMNERICS

-
Nimeros Ordinales

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

El presente bloque estad conformado por ocho subtemas que se han dividido en

varias pantallas:

e NuUmeros naturales del 0 al 9
e Semirrecta numérica
e Relaciones de orden

e Comparar cantidades

e Ladecena
e Suma
e Resta

e NuUmeros ordinales

BLOQUE GEOMETRICO

En este bloque se trabajara las caracteristicas, nombres, diferencias y similitudes

de los cuerpos y figuras geométricas.
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Se debe trabajar basdndose en la observacion para contrastar y establecer
relaciones entre cuerpos y figuras con elementos del entorno para verificar cémo

han sido y son utilizados en diferentes objetos.
GRAFICO N 43: Pantalla Principal de bloque Geométrico

MATEMATICA DIVERTIDA

Actividades para el desarrollo de la inteligencia L 6 gica Matem d tica

BLOQUE 3
Geométrico

o (=)
% Tridngulo y Cuadrado

r 7z —
ﬁ Rectdngulo y Circulo
hexégono
rectangulo

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

Se ha considerado incluir en este bloque los siguientes temas:

e Cuerpos geométricos

e Figuras geométricas

BLOQUE DE MEDIDA

En este bloque se debe trabajar con los nifios, en medir y estimar diferentes
magnitudes usando medidas no convencionales, es decir, se puede emplear
unidades de medidas que se definan en clases como por ejemplo palmas, dedos,
lapices, etcétera, para longitudes y de igual forma, para medir capacidades se
pueden utilizar medidas que resulten familiares para los estudiantes tales como
tazas, botellas de refrescos, vasos entre otros; para pesos se deberd limitar a la

comparacion intuitiva de liviano y pesado.

En él se abordan temas tales como:

e Medidas de longitud
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e Medidas de capacidad
e Medidas de peso

e Elreloj

e El calendario

e Lamoneda
GRAFICO N° 44: Pantalla Principal de bloque de medida

MATEMATICA DIVERTIDA

Actividades para el d llo de la inteligencia L ¢ gica Matem d tica

BLOQUE 4
Medida

Medidas de peso

El reloj
El calendario

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

BLOQUE DE PROBABILIDADES Y ESTADISTICA

GRAFICO N° 17: Pantalla Principal de bloque de Probabilidades y Estadistica

MATEMATICA DIVERTIDA

Actividades para el desarrollo de la inteligencia L 6 gica Matematica

BLOQUE 5
Estadistica y

probabilidad

Recoleccién de Datos
Representar datos

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”
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En este bloque se busca que los estudiantes sean capaces de formular preguntas
que pueden abordarse con datos, recopilar, organizar en diferentes diagramas y
mostrar los datos pertinentes para responder a las interrogantes planteadas,
ademas de desarrollar y evaluar inferencias y predicciones basadas en datos;
entender y aplicar conceptos basicos de probabilidades, convirtiéndose en una

herramienta clave para la mejor comprensién de otras disciplinas.

ACTIVIDADES

Las actividades se han disefiado con el fin de ser un refuerzo para los aprendizajes
de los estudiantes. Dichas actividades se encuentran al final de cada uno de los

bloques.

GRAFICO N° 45: Pantalla inicial de actividad

MATEMATICA DIVERTIDA

Actividades para el desarrollo de la inteligencia L 6 gica Matem dtica

Actividades Blogque 1
Le permitirdn afianzar los conocimientos Descripcidn.de betonss

del bloque de relaciones y funciones 5 5
Permite verficar si se ha realizado

correcta o incorrectamente la actividad.

oo 1)

————— Botén para ir- a la siguiente actividad.

‘ ‘ Botdn para ir a la anterior actividad.

?’ ﬁg ﬂ g. Al dar clir en dicho boton se desplegara
. un informe de los aciertos y errores al
v

realizar los actividades.

Habilita o deshabilita el sonido de la

m o

- m—
—

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

En ella se describen los botones que se encuentran en las diferentes actividades.
Al dar clic en el boton iniciar se abrird una nueva pantalla con las actividades

propuestas que los estudiantes deberan realizar.
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GRAFICO N° 46: Pantalla de actividades

MATEM ATICA DIVERTIDA

Actividades para el desarro llo de la inteligencia L6 gica Matemdtica

Software Educativo

Coloca las imagenes en el orden que creas correcto

878

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

Actividad ordenar imégenes

En dicha actividad se debera ir colocando imagenes segun la actividad que se este

realizando en cada una de ellas.

GRAFICO N° 47: Actividad ordenar imagenes

Software Educativo )

Coloca las imagenes en el orden que creas correcto

v )

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

Las imagenes de la parte inferior de la pantalla se deberan ir colocando en los

espacios de la parte superior.
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GRAFICO N 48: Actividad ordenar imagenes resuelta

Software Educativo

3loque 1: Relaciones y Funcione
Coloca las imagenes en el orden que creas correcto

-

~ |
Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

Actividades de mover imagenes

Este tipo de actividades deben ser resueltas arrastrando  las imagenes a los

espacios en blanco cada uno de los cuales tiene un nimero, segun se crea correcto.

GRAFICO N° 49: Actividades de arrastrar imagenes

Software Educativo m

Coloca las figuras en el orden que corresponde

@
e

c&,}o%

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

Es este caso se debera mover la flor a la posicion2 que es la correcta para formar

la secuencia, y en la posicion uno se debera colocar el pez de color rojo.

Esta actividad le permitira al nifio ir afianzado su destreza de construir secuencias
siguiendo un patrén gréafico.
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GRAFICO N° 50: Actividades de arrastrar imagenes resuelta
Software Educativo

Coloca las figuras en el orden que corresponde

o&mo%@sr:“

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

Para verificar las respuestas se debera dar clic en el icono

Actividad arrastrar imégenes

En esta actividad se deberd arrastrar las imagenes de la parte izquierda de la
pantalla a la parte derecha.

GRAFICO N° 51: Actividad arrastrar imagenes

Software Educativo

Da a cada animal el alimento que le corresponde
P e
N/ 4m

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

La presente actividad servird para  afianzar la nocion de relacion de

correspondencia, a cada elemento de la parte derecha se le debera corresponder
con los de la parte izquierda.
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GRAFICO N° 52: Actividad arrastrar imagenes resuelta

Software Educativo )

Da a cada animal el alimento que le corresponde

vV 4=

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

Clasificar imagenes

En esta actividad se debera clasificar las imagenes segun el criterio que se

establezca.

Las imagenes que aparecen en el centro de la pantalla se deberan in colocando en

la parte derecha o izquierda segun correspondan.

' GRAFICO N° 53: Actividad ordenar imagenes
‘ Software Educativo

Agrupa las imagenes segun sus caracteristicas

— L
ey

—~— ./

COLOR AZUL

vV 4= =)

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

Se debera dar clic sobre la imagen y arrastrala al lado correspondiente




GRAFICO N° 54: Actividad ordenar imagenes resuelta
Software Educativo

Agrupa las imagenes segun sus caracteristicas

2
—zn

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

Actividad Secuencias

Este tipo de actividades permitird a los nifios la construccion de series o
secuencias en base a un patron grafico.

GRAFICO N° 55: Actividad Secuencias

Software Educativo =)

Construye la secuencia propuesta

A I

m A

V 4= =y

El nifio debera ir colocando las figuras de la parte inferior de la pantalla a los

espacios en blanco siguiendo el patron que se ha colocado en la parte superior.

Ej.: Triangulo — rectangulo — circulo — triangulo — rectangulo —circulo.
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Para ello se deberd dar clic sobre la imagen deseada y arrastrala al lugar

correspondiente.
GRAFICO N° 56: Actividad Secuencias resuelta

Software Educativo )

Construye la secuencia propuesta

A I
A IR A
iy A I
N A

Actividad identificar imagenes

En ella los estudiantes deberan identificar diferentes imagenes para lo cual
deberan colocar o escribir en los espacios correspondientes.

GRAFICO N° 57: Actividad identificar imagenes
Bloque 2: Numérico

Coloca el nombre a los conjuntos

Vacio Unitario

Se deberé arrastrar o escribir en los espacios que se ha dispuesto en la parte
inferior de cada imagen dependiendo de lo que contenga cada una de ellas.
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GRAFICO N° 58: Actividad identificar imagenes resuelta

Bloque 2: Numérico =)}
. Numérico |

Coloca el nombre a los conjuntos

Vacio Unitario

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

Actividad escoger imagenes

En ella los estudiantes deberan seleccionar una o varias imagenes dependiendo del

enunciado.
GRAFICO N° 59: Actividad escoger imagenes

Bloque 2: Numérico =)}

¢Cual es el nimero que esta entre 18y 20 ?

19 21 18

13 23 22

_n

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

Para ello bastara dar clic sobre la imagen que se desea seleccionar. Las imagenes

que sean seleccionadas se resaltaran con un borde rojo.

32




GRAFICO N° 60: Actividad escoger imagenes resuelta
Blogque 2: Numeérico

&Cual es el numero que esta entre 18y 20 7

19 21 18

13 23 22

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

Actividad operaciones

En este tipo de actividades el estudiante deberd ir colocando en los espacios en

blanco los nimeros que crea conveniente.

GRAFICO N° 61: Actividad operaciones

Bloque 2: Numérico

o|1|2|3|4|5]|6|7[8]|9] |-]

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”

Para ello debera arrastrar los nimeros de la parte inferior.

GRAFICO N° 62: Actividad operaciones resueltas

Bloque 2: Numérico

oN

[o|1]23]a5|e|7 8|9l |-]

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”
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ACCEDER AL SOFTWARE
Con el presente documento aprenderas a utilizar el software educativo de

matematica.

Para abrirlo da clic en el icono:

455
diKami

SE N stemstica

PANTALLA INICIAL

Se abrira una pantalla en donde te daran la bienvenida.

-

MATEMATICA DIVERTIDA

Actividades para el desarrollo de la inteligencia L 6 gica Matem atica

!Hola amiguito!

Bienvenido a Matemdticas Divertidas.

Un Software Educative que te ayudard a
aprender de manera entretenida los
m conceptos bdsicos de la Matemdtica.

Da clic en el bot6n entrar.
Te enviard a una pantalla en donde observaras los accesos a las diferentes
secciones del software.

PANTALLA DE CONTENIDOS

Existirte un botén para cada uno de los bloques curriculares. Para ingresar bastara

con dar clic sobre uno de ellos.
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MATEM ATICA DIVERTIDA
el desarrollo de la inteligencia | 6 gica Matem atica

Actividades pa

Blogue
Geométrico

Bloque Relaclones
y funciones

Bloque
Medida

Antes de iniciar con la exploracion de los contenidos deberas leer que hace cada

uno de los botones que encontraras en el software
DESCRIPCION

GRAFICO

Boton que nos permite acceder a los

2348 )
»l:'\:l:s::’ls.'
1617181920
Kimérico diferentes bloques

Bloque Relaciones
y funciones

Bloque Bloque
Medida Geométrico

y probabilidad

Muestra una pantalla con datos sobre la

autora del Software.

Boton para salir del Software.

Muestra informacion bibliografica de libros y
documentos en los que se basé para realizar el
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software

- Juegos

Fuente: Software Educativo “Matematica Divertida”
SECCIONES DEL SOFTWARE

Al dar clic sobre el boton correspondiente a un bloque especifico, este desplegara

la pantalla principal de dicha seccion:

Todas las pantallas de secciones poseeran elementos comunes que a continuacion

se detallas.
GRAFICO DESCRIPCION
¥ 'é’« Boté ir 2 1a pAgina siquient
—f)" oton para ir a la pagina siguiente.

Boton para regresar a la pagina anterior.

Boton que nos permita regresar a la pantalla

contenidos (menu).

Secuencias

Permite acceder a los contenidos de los

Conjunt i
— diferentes subtemas.

Relaciones

Boton para acceder a las actividades de los

diferentes bloques curriculares.

o2l
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BLOQUE 1:
RELACIONES Y FUNCIONES

BLOQUE 1

Relaciones y

funciones
g

Secuencias

& ——3
&% =3

&

Tiene tres subtemas: Secuencias, Conjuntos y Relaciones y Funciones.
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SECUENCIAS

Secuencias
Patron de color
Una secuencia se forma al ordenar & & S S | S
figuras de acuerdo con un criterio clave o
pa‘l‘rén. _ver'de - verde - rojo
Patrones Patron de tamafio

Un patron es algo que se repite. e | & o | & oD

Patron de forma
_gmnde - pequefio - grande - pequefio |
FANRE VAN RERRVAN

Criterio o patrén tridngule - cuadrado - tridngule

Actividades

Coloca las imagenes en el orden que creas correcto
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Construye la secuencia propuesta

Coloca las figuras en el orden que corresponde

O o
Qoo

Coloca las figuras en el orden que corresponde

R IR
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Construye la secuencia propuesta

LJ I ) O

S G S

CONJUNTOS

Conjuntos

Conjunto de

Un conjunto es una agrupacion de animales

objetos, que poseen alguna caracteristica
en comdin.

Conjunto de
balones

Elemento

Conjunto de
pantalones

& &R &

e Actividades

Agrupa las imagenes segun sus caracteristicas

% EG.ETALES.
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Agrupa las imagenes segun sus caracteristicas

COLOR ROJO

COLOR AZUII.

RELACION DE CORRESPONDENCIA
Relacion de correspondencia
Es una relacién o vinculo entre los

elementos de un conjunto y los elementos ﬂ \

de otro conjunto.

A cada ratén le corresponde
un pedazo de queso

e Actividades

D4 a cada oso la cama que le corresponde

C - C C C
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AN

Da a cada animal el alimento que le corresponde

e

C a

C C C
452
|\'~2".\ (ll‘:)t/

Por el sombrero que le corresponde a cada oso
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BLOQUE 2:
NUMERICO

Nim. Naturales 0-4 Num. Naturales 5-9
Relaciones de orden

Numérico
Comparar Cantidades

Nimeros Ordinales

El blogue numérico es el mas extenso, es por ello que estd conformado por 9

subtemas, para cada uno de los cuales se ha desarrollado actividades.
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NUMEROS NATURALES 0 - 4

Ndmeros naturales 0 - 4
Como se forma el 3: J

F‘* ] e E B —p @00
H Se representa i}

prepresenta
hay un )
elemento y se Como se forma el 4: J
prepresenta
6 5 |
Como se forma el 2) [
. . Se representa

. Se representa
ﬁ
R —

e Actividades
Coloca el numero de elementos que corresponda a cada conjunto

:

Lt\
o

Cuantos elementos tiene cada conjunto
£
atro
Tres

2

[

-

Seie

N :




NUMEROS NATURALES 5 -9

Ndmeros naturales 5 - 9

Hay cinco elemenfos ‘ Hay ocho elementos: )
\ ‘\ 52 representa —i 52 representa

qu seis elementos

& @ & -
@ @ sweprmm “W — i)

Hay siete elementos: Se representa

'33*" ——

e Actividades

‘ Hay nueve elementos: )

Coloca el numero de elementos de los conjuntos

g
%) 8%

Seis (6)

S| e

‘ Uno (1) ‘

SEMIRRECTA NUMERICA

Semirecta numérica

El nifio da 4 pasos en la semirecta.

Cuatro |}
s}
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RELACIONES DE ORDEN

Relaciones de orden

X8} ¥
l 1 1 N 1 1 1 s 1 1
2 Smll 5 ngpm; 8

j 1
El nimero 4 esta antes que el 5

El ndmero 6 esta despues que el 5

antes después
V
4 5 )

e Actividades

¢ Cuadl es el nimero que esta entre 18 y 20 ?

¢£Cual es el numero que esta entre 48 y 50 ?




COMPARAR CANTIDADES

Comparar cantidades

3>2(2<3 [ 3=3

mayor que menor que igual que

MR >0 o< B(|0f =3¢

e Actividades

Ordena los numeros

12 10 11

Ordenalos numeros con el simbolo de menor que

N :




Coloca los numeros en donde correspondan

< ;

Coloca los numeros en donde correspondan

20

> 10

Coloca los numeros en donde correspondan

19

49
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La decena

La decena

La decena es un conjunto de 10 unidades

Co08 bt
660<¢

10 unidades forman | decena

2845 B0 8
L\\\\( E('(;P

SUMA DE NUMEROS NATURALES

Suma numeros naturales

b+6668=-

Ejemplo con regletas
2

2 + 5 5 +
BN 7] = .
|

10 unidades = 1 decena

189 —Suma o total

Suma en la semirecta numeros naturales

Observa el grafico

S+2+1=8
CE)

N

0

0--
®

salto luego salto finalmente salto llego al
== - =
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e Actividades

Resuelve las siguientes sumas

L]
0] 1]2]s]4)s]e|7|8|9] |-

Resuelve las siguientes sumas

|
0j1]2]3j4a|s]e|7|8|9] |-

Resuelve las siguientes sumas
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Resuelve la siguiente suma

RESTA DE NUMEROS NATURALES

Resta de numeros naturales

Habian b 4

J &J Nacieron = 5
gqg Quedaron 2

2
2
Con regletas:

Si tenemos 7 unidades, tacho 5, quedan 2.

Resta en la semirecta de numeros

Avanzo 6 espacios y refrocedo 4 me movi 2 espacios

I ESEEE
__NENN

Con regletas: b




Actividades

Resuelve la siguiente resta

8
- 3

L]
0]1]2)3|4]5]e[7]8]s] |-]

Resuelve la siguiente resta

6
- 2

L]
0] 1]2]3]4]s]e|7]8]e| |-]

Resuelve la siguiente resta

9
- 6

|
0]1]2]3f4afs]e[7]8|9] |-
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Resuelve la siguiente resta
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BLOQUE 3:
GEOMETRICO

BLOQUE 3
Geométrico

Tridngulo y Cuadrado
Rectdngulo y Circulo

El bloque geométrico se aborda los contenidos relacionados con los cuerpos
geomeétricos, se le ha organizado en cuatro subtemas.

Cuerpos geometricos
Triangulos y cuadrados
Rectangulos y Circulo

Figuras geométricas
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CUERPOS GEOMETRICOS

Cuerpos geométrico

Se denominan cuerpos geométricos a
aquellos elementos reales que ocupan un
volumen en el espacio desarrolldindose
por lo tanto en las tres dimensiones de
alto, ancho y largo.

Prisma Cubo  Piramide

A

Cilindro  Cono Esfera

e Actividades

Coloca el nombre a los cuerpos geométricos

=
s \'.
X f
Pelota
Cilindro
Cubo
Cono £ ‘
Piramide

Actividades

Coloca los elementos de la figura geometrica

Lado

Veértice
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Coloca los elementos de la figura geometrica

57

Angulos

Lado

Vértice
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BLOQUE 4:
MEDIDA

BLOQUE 4

Medlda Medidas de capacidad
Medidas de peso

El reloj

El calendario

La moneda

El bloque de medida esta conformado por diferentes estimaciones de medidas de:
e Longitud

e Capacidad

e Peso

e Tiempo

e Moneda
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MEDIDAS DE LONGITUD NO CONVENCIONALES

Medidas de longitud no convencionales
Sirven para medir distancias
Se puede utilizar objetos o partes del cuerpo

Objetos:

cordén clip Iapiz cinturén y
4 alto
Partes del cuerpo: A

paso pie

cuarta

Se puede medir el largo, el ancho y el alto

Actividad

Identifica las dimenciones de un objeto

H

Alto )

H

Largo )

<+

Ancho )

Arrastra la palabra a donde corresponda
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MEDIDAS NO CONVENCIONALES DE CAPACIDAD

Medidas no convencionales de capacidad

Para medir el volumen de un objeto se La medida mds utilizada es el litro (1).
utilizan las medidas de capacidad.

Sirven para medir liquidos

La cantidad de liquido que se necesita para
llenar un recipiente depende del tamafio
del recipiente.

e Actividad

El litro es una medida de:

m Peso
@ Longitud
@ Capacidad
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MEDIDAS NO CONVENCIONALES DE PESO

Medidas no convencionales de peso

) Pesados.
Existen objetos, unos mds pesados que

Livianos.

\ &66/

e Actividad

Clasifica los objetos segun su peso

61




EL RELOJ

Reloj
. ) i el minutero estd 112, esh
El reloj mide la duracidn del tiempo en St el minu R
) exacta; se dice en punto.
horas, minutos y segundos.

Los minutos se cuentan de| 5 en B.

Horero Minutero
Sehala las Sefiala lo

horas minutos

e Actividades

Coloca el reloj en la hora indicada

Coloca el reloj en: Las doce horas
con 30 minutos




Coloca el reloj en la hora indicada

Coloca el reloj en: Las tres horas con
cuarenta y cinco minutos

> =
- =

w
'
a

S

Coloca la hora en niumeros en el reloj que corresponde
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UNE LOS MINUTOS CON LAS HORAS QUE CORRESPONDEN

EL CALENDARIO

El calendario

ias,

,

El calendario es un instrumento que utilizamos para medir el tiempo en d

semanas y meses.

2014

Noviembre
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e Actividad

Encuentra en la sopa de letras OCHO meses del afio

[¢]flefn|s|nlr]t]a]ale]y]
[¢]slc]ifd|mlc|m]ec]ix]r]
e]n]le]r]o]
[t]e]b]r]
[1]o]m]a]
[a]v]t]a]
v]elilt]
[z]v][u][n]
[b]yn]y]
[a]k][i]e]
[a]1]o]z]
[k]rJ[p]m]

n]
o]
n]
b
z]
v
w]
w]
v
]

=[=fe]= M= ]m]<]=]-]
=|=]efeo]~]~]z]~]e]~]
x|~ ~[=]=]=]la]=]e]-]

Lu]
[1]
[i]
o]
[i]
[i]
o]
Le]
(]
[n]

=== l=]=]=]-]e]
~[=]x]e]~]]e]a]=]=]
S =fel<al~=]e]=]e]

Encuentra en la sopa de letras los DIAS de la semana

@E@IE@I@EE@@

0

s |a
his

w

-—

EE@MWFH

HMM

t

q

s| b

a]v @ t]x]q
d] rfnfifr]lg|n]la]m]
lo]m]v]e]lufculm|s]o]e]m]
[tafrfullrfefofififn]ec]s]
le]ofiz]a]lg|ni[v]r]i]n]i]e]
[d] r]n]@]lnille]e]e]uli]]
(x| x]iv]e]lallal[z]s]s]s]k]e]
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LA MONEDA

La moneda

La moneda es la que sirve de medio para poder adquirir bienes, los cuales
tienen un Precio que es pagado con la moneda.

. 10 centavos

‘ 5 centavos
. 1 centavo

1 ddlar

50 centavos

5 délares

. 25 centavos
10 dolares

e Actividad

Une el billete con su valor

C un dolar C

C cinco dolares C

C veinte dolares C
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25 centavos

10 centavos

1 centavo

50 centavos

Un dolar

67

|

AN




BLOQUE 5:
ESTADISTICA Y PROBABILIDAD

BLOQUE 5
Estadistica y

probabilidad

Recoleccién de Datos
Representar datos

El bloque de Probabilidades y estadistica esta conformado por tres subtemas:
e Pictogramas
e Recoleccion de datos

e Representar de Datos
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PICTOGRAMAS

Pictogramas

Son signos que, a través de una figura o
de un simbolo, permiten representar

algo.

Peligro

@ Prohibido fumar

e Actividad

; EL PATITO FEO

%
2
@

Encuentra las parejas de los pictogramas

i e
Ps S

BOMBA BOMBA

& @ @

BEBER BOTELLA

BEBER

R L .8

BESO BOTA

Da clic sobre cada uno de ellos

BASURA

R

BOTELLA

BASURA

-

BOTA

BESO

Empareja los pictogramas on las palabras que representan

Mucho Poco

nada
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RECOLECCION DE DATOS

Recoleccion de Datos

Una tabla te permite organizar los datos recolectados para
que sea fdcil reconocer cudles son los que mds se repiten.

Mascotas Numero de n{uscoiqs

o | o

e Actividad
Complete la siguiente tabla de recoleccion de datos
MASCOTAS NUMERO TOTAL
P

%0 i

o |

e

Arrastra el numero a donde corresponda

REPRESENTAR DATQOS

Representar datos

Permite representar informacion
recolectada de forma grdfica

Ejemplo:
Representacién del nimero de partidos
ganados, perdidos o empatados de un

equipo.
Partidos -mpmdo: Panldos glmdoc Partidos perdidos
5
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ESTATURA MEDIDA
_CADA ANO

Centimetros
[P
o8 8 & 8

W

Representacién de la estatura de un grupo
de personas




e Actividad

Coloca los pictogramas donde correspondan

Estatura @

Anos

Los siguientes pictogramas representan el nimero de goles en un partido de
futbol

!

10 goles
5 goles

20 goles

Coloca el numero que le corresponda

71




BIBLIOGRAFIA

¢ LAHORA. M. (2010). Actividades matematicas con nifios de 0 a 6 afios.
Madrid. Narcea

e MINISTERIO DE EDUCACION. (2012). Libro de Matematica para el 2do
Afio de Educacion Basica.

e MINISTERIO DE EDUCACION. (2012). Guia para el Docente de
Matematica el 2do Afio de Educacion Bésica.

e MINISTERIO DE EDUCACION. (2010). Actualizacion y Fortalecimiento
Curricular para el Segundo Afo de Educacion Bésica

e ALSINA. A (2009). Matematica inclusiva: Propuestas para una educacion

matematica accesible. Madrid. Narcea
WEBGRAFIA
e Coleccion de Iconos: http://icones.pro

e Base de Datos de Iméagenes: http://openphoto.net/

e Software para Actividades Educativas: http://www.educalim.com/cedilim.htm

72




