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Resumen

El propodsito del presente trabajo fue elaborar un programa interactivo
multimedia que contribuya al desarrollo de habilidades y destrezas para
la comprension de las operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y
division) en los nimeros naturales, dirigido a estudiantes de primer afio de
educacion media general. La investigacion se disefi6é bajo la modalidad de
Proyecto Factible, construyéndose un prototipo dirigido a cubrir una
necesidad encontrada en los estudiantes del Liceo Bolivariano “Dr.
Armando Gonzalez Puccini” la cual era resolver operaciones basicas en el
conjunto de los numeros naturales que se presentan en problemas de la
vida diaria y el contexto real. El trabajo se realizd en tres fases, a saber:
(1) la fase diagnéstica, apoyada en una investigacion documental, referida
a la existencia de estudios sobre los problemas verbales y una
investigacion descriptiva de campo para la deteccion de las necesidades.
(2) la fase de elaboracién de la propuesta, que consistié en el disefio de
un programa interactivo multimedia sobre operaciones basicas en el area
de matematica, que toma como base el modelo de Ensefianza Directa y,
(3) la fase de la evaluacion del prototipo, la cual se centréo en la
evaluacién del programa por parte de expertos en disefio instruccional,
metodologia e informatica. Finalmente, se llegé a la conclusion que el
programa es una solucion amigable, interactiva y dinamica que puede
lograr alcanzar los objetivos instruccionales para el propésito que fue
disefiado, sirve como complemento en las aulas de clase y ademas puede
ser usado en el programa Canaima.

Palabras Claves: Programa interactivo multimedia sobre operaciones

basicas matematicas, operaciones basicas matematicas, herramienta
joomla, matematica.
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INTRODUCCION

La asociacion de las tecnologias de la informacion y la
comunicacién (TIC) con el ambito educativo, suscitan diversas formas de
procesar y mostrar contenidos fundamentados en estrategias
innovadoras, haciendo uso de programas interactivos multimedia
educativos para ayudar a mejorar la calidad en el aula de clase.
MULTIMEDIAM expone que:

El concepto de multimedia ha ido evolucionando a través del
tiempo. Al principio se trataba de la simple sumatoria de
medios distintos: textos, sonidos e imagenes - animaciones,
videos, graficos, ilustraciones, fotos- en todas sus posibles
combinaciones. Podia tratarse de texto y musica, ilustraciones
con sonido, textos con animaciones y sonido. Sin embargo hoy
en dia muchas veces se usa multimedia para referirse al, mas
acertadamente denominado, multimedia interactivo. Cuanto
mas alto el grado de interactividad mayor es la complejidad del

producto.http://portal.educar.org/multimediam/que-es-

multimedia-interactiva?language=fr [Visitado 2013, Agosto 30]

Por lo antes expuesto, se puede decir que los programas
interactivos multimedia a lo largo de los ultimos anos han evolucionado
de acuerdo al avance tecnolégico, lo que permite que el disefio de estos
programas tomen en consideracion el analisis de las necesidades
educativas y la comprobacion de la fiabilidad y la amigabilidad de los

mismos con el grupo de personas para el que fue disefiado.

En este tenor, el programa interactivo muitimedia sera disefado
como un tutorial, segun el formato de programa propuesto por Gross(s.f)
expone: “que tiene por objeto ensefiar un determinado contenido. Se trata

de programas de tipo educativo cuya idea fundamental es que, a través
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de la interaccion con el programa, el usuario llegue al conocimiento de

una determinada tematica” (p.1)

Tomando como base lo expuesto anteriormente, el programa se
elabora a través de unidades didacticas interactivas que permiten al
estudiante focalizar su atencion en el contenido para el cual considera
gue pueda tener mas dificultades. Asimismo, el contenido que sera
desarrollado en el programa interactivo muitimedia esta enfocado en un
topico matematico, motivado a que esta area ostenta un papel importante,

por ser la base de cualquier ciencia.

Considerando la amplitud de sus contenidos y lo extenso de sus
ramas se tomara las operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y
division) en los numeros naturales como tema para el desarrollo del
software; ya que en el mismo los estudiantes presentan dificultades, esto
se evidencia en el libro de acta del departamento de evaluacién de la U.E.
Dr. Armando Gonzalez Puccini del afno escolar 2010 - 2011 donde los
estudiantes presenta bajo rendimiento en el primer lapso, donde las
operaciones basicas de numeros naturales son prerrequisitos para
abordar otros contenido, es por ello que se amerita ser abordados
haciendo uso de estrategias didacticas tecnologicas, que sirvan como
alternativa para ser utilizadas tanto en el hogar como en las instituciones

educativas.

En tal sentido, como estrategias didacticas se propone un
programa interactivo multimedia dirigido a la ensefanza de dichas
operaciones basicas en el area de matematica, en primer afio de
educaciéon media general del Liceo Bolivariano “Dr. Armando Gonzalez

Puccini” ubicado en Mérida estado Mérida.
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El trabajo estd estructurado de la siguiente manera. Capitulo |,
contiene los aspectos relacionados con el problema, como son: el

planteamiento, justificacién, objetivo general y especificos.

Capitulo 1l, presenta el marco teérico, que contiene los
antecedentes de la investigacion y las bases tedricas.

Capitulo 1ll, esta conformado por el marco metodoldgico que refiere
al tipo y disefio de investigacion, la poblacion y muestra, la técnica e

instrumento de recoleccién de datos.

Capitulo 1V, describe los resultados y analisis del diagnostico de la

investigacion.

Capitulo V, se presenta la propuesta, esta contiene la justificacion,
objetivos, el desarrollo del programa, pantallas de la misma y la

evaluacion.
Por ultimo se realizan las conclusiones y recomendaciones de la

investigacion, estas se realizan para que futuros investigadores lo tomen

en cuenta.
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CAPITULO I. PROBLEMA DE LA INVESTIGACION

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Los cambios que operan en el mundo, producto de los nuevos
paradigmas y enfoques politicos, sociales y econémicos, permiten abrir el
camino hacia nuevas realidades; cuyo fin principal se virtualiza en una
educacion que persigue el pleno desarrollo de la personalidad. De tal
manera que las actividades educativas deben tener como objetivo ayudar
al sujeto a prepararse para alcanzar su fin Gltimo; es decir, su realizacién
como persona, mediante acciones libres y normalmente rectas. De ahi, el
rol del docente como facilitador de estrategias de aprendizaje que
conduzcan al estudiante a ser participe activo en la adquisicion de
conocimientos, sin las presiones, condiciones e ideas preconcebidas que

caracterizan los esquemas tradicionales de la accién educativa.

Segun el Curriculo Nacional Bolivariano C.N.B (2007) “La
educacion secundaria bolivariana, tiene como finalidad lograr la formacién
integral de los y las adolescentes y jovenes, atendiendo a los fines y
principios que inspiran la Republica Bolivariana de Venezuela, dando
continuidad a los estudios primarios de éstos y permitiéndole su
incorporacioén al proceso productivo social, al mismo tiempo que orienta

para la prosecucion de estudios superiores” (p.27)

Asimismo, los fines y principios del Sistema Educativo Bolivariano
S.E.B (2007) establecen que las instituciones educativas deben promover:
‘el empleo de las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC’s)
desde un enfoque social” (p.22). De acuerdo a lo planteado
anteriormente, en Venezuela los actuales cambios en el contexto
educativo sefialan una modificaciéon didactica de ensefianza en las aulas

de clase, cuya intencion es la formacion integral de los individuos, porque
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en la actualidad se debe ensefar la aplicabilidad de los contenidos,
partiendo del conocimiento de hechos reales, para que el estudiante
llegue a concretar el concepto; sin embargo, la concepcion de algunos
docentes de ensefar principios matematicos aislados de la realidad en
estos momentos produce que el aprendizaje de las operaciones basicas
en el conjunto de los numeros naturales no sea consolidado por los
estudiantes, lo que genera dificultades en el primer afio de educacién

media general.

Esta situacion se evidencia en la actualidad en diversas
instituciones educativas, tal es el caso del Liceo Bolivariano “Dr. Armando
Gonzalez Puccini”. En su libro de actas emitido por el departamento de
evaluacion del afio escolar 2010-2011, referente al rendimiento de
matematica de primer afo se pudo determinar, que el 65% de los
estudiantes llevan a revisién y en muchos casos como materia pendiente
en segundo afo. De igual manera se dedujo a través de observaciones
que los estudiantes presentan dificultad en el aprendizaje del contenido
de operaciones basicas, lo cual ocurre en el primer lapso cuando el
docente imparte contenidos relacionados con las operaciones basicas
(suma, resta, multiplicacién y division) en el conjunto de los numeros
naturales y se evidencia en el bajo rendimiento y se sigue observando en
los lapsos posteriores, porque este contenido es prerrequisito para los
temas siguientes. Lo anterior explica la problematica en relacion al area
de matematica, especificamente en el contenido de operaciones basica
en el conjunto de los numeros naturales, conocimiento primordial del
programa de primer afo, donde por falta de estrategias, material de apoyo
para el hogar, falta de nivelacién de conocimientos, no se permite al
estudiante lograr un verdadero aprendizaje, maximizar su rendimiento

académico, y obtener conocimiento para estudios posteriores.

De igual manera, otra situacidon observada son las carencias

presentes en el sistema educativo bolivariano de primaria dado que
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docentes manifiestan que se invierte poco tiempo en el area de
matematica por lo extenso del programa, esto es una limitante porque los
estudiantes no adquieren los aprendizajes que los conduzcan a un mejor
desenvolvimiento en el afo inmediato superior. Por otra parte, se observa
en la primaria la falta de docentes especialistas en el area que acomparie
al docente integral y que pueda disefiar estrategias que generen

conocimientos significativos en los estudiantes.

Ante esta situacion, se deduce que el problema radica en dos
situaciones: 1. El poco tiempo tomado para ensefiar las operaciones
basicas en los numeros naturales como prerrequisito para promover a los
estudiantes a primer afio de educacién media generales. 2. La carencia
de material de apoyo, que el estudiante puede utilizar de manera
independiente 0 con la ayuda del docente y asi reforzar sus debilidades

en el tema.

Estos aspectos constituyen entonces el problema a estudiar en
esta investigacion y, ante esta necesidad, se intenta dar respuesta al
problema planteado, proponiendo la elaboracion de un programa
interactivo multimedia para la ensefianza de operaciones basicas (suma,
resta, multiplicacién y division) en el conjunto de los nimeros naturales en
el area de matematica, en primer afo de educacion media general del
liceo bolivariano “Dr. Armando Gonzalez Puccini” ubicado en Meérida

estado Mérida.

2. JUSTIFICACION

La educacion, como funcién primordial del estado, requiere del
desempefio permanente de los sectores involucrados para mejorar la
calidad, donde las metodologias tradicionales y los contenidos

programaticos deben ser ajustados a la realidad del pais y a las
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necesidades e intereses del individuo en un proceso de innovacion y

creatividad.

En el Manual del Docente (1987), refiriéndose a la ensefianza de la

matematica en la tercera etapa, sefala que:

En esta fase se inicia la comprension del caracter formal del
pensamiento y del lenguaje matematico, asi como de los procesos de
abstraccién, la matematica contribuirda en gran medida a Ia

evaluacion del pensamiento de lo concreto a lo abstracto (p.17).

En tal sentido, el docente del area de matematica tendra
conocimientos en la aplicacion de estrategias y metodologias que
permitan ~determinar la formacion del proceso del pensamiento
estructurado en el estudiante, con el fin de ayudarle a construir el

conocimiento en forma légica y coherente.

Algunas de las necesidades existentes en el aula de clase es el
poco tiempo para desarrollar todos los contenidos planteados en el
Programa de Estudio y Manual de Docente de la Tercera Etapa de
Educacion Basica asignatura Matematica, esto no permite profundizar en
los contenidos, ya que es amplio, ademas se observa dificultades para
comprender el tema, debido a las estrategias poco motivadoras aplicadas;
esto a su vez, se ve reflejado porque los docentes no cuentan con
paquetes multimedia referentes al tema elaborados con una metodologia

rigurosa.
A través de esta propuesta se pretende demostrar cuan favorable

puede ser emplear una herramienta tecnolégica multimedia para alcanzar

los conocimientos de las operaciones basicas en el conjunto de los
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numeros naturales, esto con la finalidad de mejorar el rendimiento

académico en los estudiantes de primer afo de educacion media general.

Con esta propuesta se contribuira al mejoramiento de los actuales
planes de clase y se incorporara un nuevo paradigma en el aula que
permita al estudiante explotar su verdadero potencial, impulsando el buen
uso de los medios tecnoldgicos en este siglo de adelantos cientificos, y

cambiando su posicion de sujeto pasivo del proceso de aprendizaje.

Se justifica la investigacién por cuanto va a permitir disefiar un
programa interactivo multimedia que facilite el aprendizaje de las
operaciones basicas en el conjunto de los niumeros naturales, tomando en
consideracion, no solo los aspectos conceptuales del conocimiento y su
resultado final, sino también los aspectos procedimentales y actitudinales
que se presentan en el proceso de las instrucciones asistidas por el

computador.

De igual manera, el estudio es relevante ya que contribuira a
enriquecer las estrategias utilizadas por los docentes del Liceo Bolivariano
“Dr. Armando Gonzalez Puccini”, lo que permitirda mejorar el rendimiento

académico de los estudiantes de primer afno de educacion media general.

3. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

3.1. OBJETIVO GENERAL

- Desarrollar un programa interactivo multimedia que proporcione
habilidades y destrezas para la comprension de las operaciones basicas
(suma, resta, multiplicacion y division) en el conjunto de los numeros
naturales, dirigido a estudiantes de primer afio de educacion media

general.
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3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

. Diagnosticar el rendimiento que poseen los estudiantes de primer
afio de educacion media general, acerca de las operaciones
basicas en el conjunto de los numeros naturales e interés por las

herramientas tecnologicas.

. Disefiar un programa interactivo multimedia que proporcione
habilidades y destrezas para la comprension de las operaciones
basicas en el conjunto de los numeros naturales, dirigido a los

estudiantes de primer afio de educacién media general.

. Desarrollar un programa interactivo multimedia que proporcione
habilidades y destrezas para la comprension de las operaciones
basicas en el conjunto de los numeros naturales, dirigido a los

estudiantes de primer afio de educacién media general.

. Evaluar el programa interactivo multimedia para la ensefianza de
las operaciones basicas en el conjunto de los numeros naturales,
mediante juicio de expertos en disefio instruccional, metodologia e

informatica.
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CAPITULO Il. FUNDAMENTOS DE LA INVESTIGACION

1. ANTECEDENTES

En lo que respecta al disefio de programas interactivos multimedia
se han hecho algunas investigaciones, de las cuales se hace referencia
en esta seccion y sirven de base y sustento para apoyar tanto la

problematica expresada como el proceso mismo de la investigacion

En una investigacion realizada por Gonzalez (2005) sobre el
software educativo como recurso instruccional en la ensefanza de la
Matematica, cuyo fin fue proponer el uso del software educativo como
recurso instruccional en la ensefianza de la matematica dirigido a una
poblacion representativa de once docentes de la Unidad Educativa “El
Vigia”, bajo la naturaleza metodoidgica la investigacion se fundamento en
una de tipo descriptivo bajo la modalidad de proyecto factible y se lleg6 a
la conclusién que dicha propuesta pudo constatar los efectos positivos de
un plan previamente planificado, ademas, de un enriquecimiento personal
en cuanto al area académica y se recomendo el uso del software
educativo como estrategia instruccional en la ensefianza de la matematica
con el fin de iniciar nuevas formas de procesar y presentar contenidos,
basados en estrategias cognoscitivas de ensefanza y aprendizaje que le

proporcionen al alumno un cumulo de experiencias significativas.

De lo anterior se puede decir, que el software proporciona
beneficios en el aula de clase, pues es un cambio de paradigma que
permite que el estudiante interactie con la herramienta y asi su

aprendizaje se hace mas significativo.

Araque (2006), elabor6é una investigacion a la que denominé El

Software “Las Fracciones”, como Medio Instruccional de Apoyo al Proceso
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de Aprendizaje de los Contenidos de la Suma y la Resta de Numeros
Racionales. Dicha investigacion se realizd en Valera Estado Trujillo —
Venezuela y su finalidad fue determinar los beneficios que ofrece la
utilizacion del software didactico “Las Fracciones”, como medio
instruccional de apoyo al proceso de aprendizaje de los contenidos de la
suma y la resta de numeros racionales, en funcion del nivel de
comprension y aprendizaje adquirido por los alumnos del Séptimo Grado
de la Unidad Educativa “Colegio Arzobispo Silva”. Para ello centro la
metodologia de estudio en un diagnédstico de tipo descriptivo explicativo,
con un disefio de campo con modelo cuasiexperimental con aplicacion de
un pretest y un postest a una muestra de 36 alumnos; cbservo que un
ambiente virtual estimula la creatividad en los jévenes y los ayuda a
perder el miedo al error, produciendo un acercamiento hacia el
aprendizaje de los numeros racionales, ademas encontré que la
utilizacion de medios instruccionales (como softwares) usando recursos
tecnoldgicos (computador), requiere de un cambio de actitud y concepcion
del docente acerca del aprendizaje para que se convierta en coparticipe,
que apoye el proceso y sea facilitador en el progreso académico de los

alumnos.

Esta investigacion resulta relevante porque permite observar que el

rendimiento de los estudiantes mejora al usar un material multimedia.

Asimismo, Fernandez (2007) realizé un estudio sobre la aplicacion
y evaluacion de un Software Educativo como herramienta enriquecedora
para el area de Matematica, ésta se llevé a cabo en la Unidad Educativa
“Dr. Miguel Otero Silva” de la ciudad Mérida, y estuvo orientada hacia el
estudio de las dimensiones: aprendizaje, motivacion, interaccion,
contenido tedrico y pedagégico, estrategia didactica o técnica y actitud del
alumno, con una poblacion de estudio de 6 docentes y 47 alumnos de

Séptimo y Octavo Grado, bajo la modalidad de proyecto factible
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enmarcado en una investigacion de caracter descriptivo. Se obtuvo como
resultado la carencia de conocimientos en cuanto a la informatica y su
aplicacién en el aula de clases por parte del docente, la no promocién de
estrategias que permitan al alumno aprender las matematicas por medio
de un software educativo, debido a que en su mayoria no se han

actualizado en técnicas y estrategias.

Esta investigacidon permite inferir, que hace falta herramientas
tecnologicas para ser usadas en el aula de clase y asi evitar el

desconocimiento tecnolégico tanto de docentes como de los estudiantes.

De igual manera, Gutiérrez y Rangel (2008) realizaron una
investigacion en la utilizaron Cabri como herramienta de apoyo para la
ensefianza de figuras planas en 7mo grado de Educacién en el L.B.
‘Alberto Carnevali”. Hicieron uso de un disefio cuasiexperimenta en el
cual tomaron en cuenta dos grupos (secciones) de 7mo Grado, un grupo
control y otro experimental; realizaron a ambos grupos un pretest antes de
aplicar la propuesta didactica—interactiva con el fin de medir los
conocimientos previos que poseian los alumnos sobre geometria plana,
luego al grupo experimental le aplicaron la propuesta didactica-interactiva
y al grupo control le dieron clases con estrategias tradicionales. Los
resultados mostraron que el grupo experimental mejor6 sus
conocimientos obteniendo un rendimiento promedio superior al grupo

control.

La investigacion se considera relevante, ya que el uso de un
software como herramienta en el aula de clase contribuye a potenciar el
saber matematico, esto se deduce porque el estudiante manifiesta interés

por el mismo.
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Sojo (2013), elabord una guia de ejercicios de ecuaciones en
formato web, con el propésito de reforzar la traducciéon de problemas
verbales al lenguaje matematico, esta investigacién fue un proyecto
factible, dirigido a los estudiantes de la E.B. Fermin Ruiz Valero, que
presentaban dificultades en comprender el lenguaje matematico. La
investigacion fue de caracter documental en una fase donde se realiza
una revision sobre investigaciones relacionadas con el tema, y descriptiva
de campo que permitid recabar informacion relacionadas sobre las
necesidades del publico al que va dirigido el material. La guia fue
disefiada en lenguaje HTML y bajo el sistema operativo Canaima,
posterior a la elaboracion de la guia la investigadora realizé la factibilidad

de la propuesta a través de juicios de expertos.

De acuerdo a lo planteado en la investigacion mencionada se
puede sehnalar que a través del uso de un modelo de ensefianza aplicado
para la elaboraciéon de un material multimedia, se logra una propuesta con
coherencia y que posiblemente logre el objetivo instruccional para el que

fue disefiado.
2. BASES TEORICAS
2.1. Marco Histérico — Epistemoldgico

La nocidn de numero y contar ha acompafado a la humanidad
desde la prehistoria. Boyer (2002) expresa, “Las nociones primitivas
relacionadas con los conceptos de numeros, magnitud y forma se pueden
hacer remontar a los primeros dias de la raza humana, e incluso puede
encontrarse ya indicios de conceptos matematicos en su forma de vida
que probablemente ha procedido en muchos millones de afos” (p.19).
Como todo conocimiento desarrollado por el hombre primitivo, la causa

para que el ser humano emprendiera sus pasos en el contar y plasmar
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cantidades surgié6 fundamentalmente de la necesidad de adaptarse al
medio ambiente, proteger sus bienes y distinguir los ciclos de la
naturaleza pues ya percibian y observaban con cuidado los ritmos que
ésta posee y su fina relacion con las oportunidades de alimentacion y, en

general, con la conservacion de la vida, entre otros.

La Gran Enciclopedia Estudiantil (2005) sostiene, que la razén para
que actualmente se utilice un sistema decimal, se deriva principalmente
que el ser humano necesitd hacer una representacién simbolica del
conteo con su propio cuerpo, y para ello se valié basicamente de los 10
dedos de las manos y aunque éste no fue el unico sistema utilizado por la

humanidad si fue el mas difundido.

A medida que el saber humano fue evolucionando, le fue urgente el
comenzar a representar las cantidades en forma de dibujos para seguir,
en forma precisa, los ciclos de la naturaleza, dejar mensajes a sus
semejantes o para seguir con la contabilizacién de sus posesiones que
rebasaban la cantidad de 10. Hasta ese momento el hombre plasmaba en
dibujos su forma de vida, los peligros que corrian, como era su entorno,
las posesiones que tenia y las cantidades comenzaron también a
plasmarse en simbolos iguales que se limitaban a contar hasta llegar al

numero que se queria plasmar.

Segun la representacion pictérica de los numeros, los cuales
consistian en una consecucion de lineas o puntos consecutivos. Un
sistema que para contabilizar hacia muy dificil la lectura rapida de los
numeros, a diferencia de los grabados que se referian a los objetos que
estaban representando. Por ende, comenzaron a separar las lineas en
grupos de diez. Sin embargo, la contabilizacién seguia siendo de dificil

lectura.
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Es aqui donde la evolucion de la escritura comienza a tener una
relevancia en la historia de los numeros. Con el paso del tiempo, los
dibujos o grabados en las cavernas, aquellas que conocemos como las
primeras escrituras, pasaron de ser una simple representacion del objeto
(pictograma) para convertirse también en ideogramas; es decir, que los
simbolos pasaron a tener significados mas profundos que correspondian

a las ideas y cualidades asociadas al objeto representado.

Sin embargo, La Gran Enciclopedia Estudiantil (2005), indica que la
escritura, que aqui ya estaba evolucionando para contener significados
mas amplios aun, no tenia asociado un sonido determinado; es decir, si
podia ser nombrada fonéticamente mas ninguno de los simbolos
representaba letra alguna, nicamente representaban la idea o el objeto

en si.

De esta manera, los primeros sistemas de escritura fueron de
caracter pictografico, ideografico o una combinacién de los dos. Entre
estos sistemas de representacion podemos encontrar los jeroglificos
egipcios, los simbolos de la escritura japonesa y china, la escritura maya,

la escritura azteca y la escritura cuneiforme de los semitas, entre otros.

La Gran Enciclopedia Estudiantil (2005) sostiene que con el
desarrollo de las comunicaciones entre los pueblos se hizo imperioso
crear un sistema de trascripcion mas sencillo, compacto y que todas las
lenguas habladas en Oriente Medio pudiesen utilizar; por esta razén,
aproximadamente en el afio 1800 a. C. se hicieron los primeros intentos
de escritura acrofonica que supuso el uso de pictogramas e ideogramas
para expresar soélo el primer sonido de la palabra significada; fue de esta

forma que alrededor del afio 1600 a. C. nacié el alfabeto semitico.
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Los griegos, por su parte, tomaron de los egipcios el sistema de
numeracion y lo acomodaron a sus simbolos hacia el afo 600 a . C.
Utilizaron trazos verticales para representar los numeros hasta el 4, y
letras para el 5 (penta), 10 (deka), 100 (hekaton) y 1.000 (Khiloi),
convirtiendose en un sistema acrofénico en el que las letras que
representaban al numero correspondian con la inicial de la palabra con la
que se les denominaba. Asi mismo, los simbolos del 50, 500 y 5.000 se
obtenian afadiendo el signo 10, 100 y 1.000 al interior del 5, utilizando la

multiplicacion.

Con el paso del tiempo, este sistema fue remplazado por el jonico.
Un sistema que empleaba las letras del alfabeto griego y algunos otros
simbolos. Fue de esta forma que los numeros comenzaron a tener la
apariencia de palabras y a su vez las letras comenzaron a corresponder
con un valor determinado; lo que dio origen a lo que conocemos hoy en
dia como numerologia, dialéctica que estudia la relacién entre los
numeros y las palabras para explicar el desarrollo de las leyes de la
naturaleza, de la sociedad y del pensamiento humano. Esta practica ha
tenido gran importancia en las culturas arabe y hebrea, quienes desde

entonces utilizan un sistema similar al descrito.

Cabe destacar que las limitaciones para realizar operaciones
matematicas con esta forma de representacién numérica hacian que
fuesen pocos los que pudiesen profundizar en este conocimiento; razén
por la que este saber estaba en manos de los sacerdotes de todas las
culturas hasta entonces conocidas. Dilema que fue resuelto siglos
después gracias a la idea que en la India, desde hace 2.200 afios

aproximadamente, habian implementado.

El sistema de simbolos que actualmente conocemos segun La

Gran Enciclopedia Estudiantil (2005), fue desarrollado por los hindues en
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el que el uno lo representaban como 1; el dos, 2; el tres, 3; el cuatro, 4;
cinco, 5; el seis, 6; el siete, 7; el ocho, 8 y el nueve, 9; mas la invencién
del cero por los mismos hindues para afno 500, quienes Io denominaban

zunya cuyo significado es “vacio”.

La innovacion del cero produjo un gran avance precisamente
porque ya no se confundirian los numeros como el 25 a 205 o 2.005, etc.,

los cuales se procuraba distinguir dejando espacios entre las letras.

Al pasar de los siglos los sistemas de numeraciéon han
evolucionado derivandose los numeros naturales, enteros y racionales

que son los mas utilizados en la actualidad.

2.2. Fundamentacion Matematica

Suarez (2002), define el conjunto de los nimero naturales como “El
conjunto de los numeros naturales se simboliza con la letra N, y se puede
representar asi: N= {0,1,2,3,4,5,6,7,8,9...}" (pag.10), estos niumeros son

aquellos que sirven para contar.

Nociones Elementales de Numeros

. En la antigiiedad el hombre se las ingenié para contar, utilizando
para ello objetos como piedras, palitos de madera, nudos de cuerdas, o
simplemente los dedos. Mas adelante comenzaron a aparecer los
simbolos graficos como sefiales para contar, por ejemplo marcas en una
vara o simplemente trazos especificos sobre la arena. (Gran Enciclopedia
Estudiantil, 2005)

La Gran enciclopedia ilustrada para nifios (1995) expresa, que fue en

Mesopotamia, alrededor del afio 4.000 a. C, donde aparecen los primeros
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vestigios de los numeros que consistieron en grabados de sefales en
formas de cufias sobre pequefios tableros de arcilla empleando para ello

un palito aguzado.

Este sistema de numeracion fue adoptado mas tarde por los Griegos
y Romanos, aunque con simbolos gréaficos diferentes. Los griegos
emplearon simplemente las letras de su alfabeto, mientras que los

romanos ademas de las letras utilizaron algunos simbolos.

Aun en las tareas mas simples, en cada actividad humana, el ser
humano hace uso de los numeros, porque los considera de importancia.
Uno de los primeros conjuntos numéricos que existio fue el conjunto de

los numeros naturales que se definird a continuacion.

Numero Naturales

Segun (Murillo, 2008), los numeros naturales son los primeros que
surgen en las distintas civilizaciones, ya que las tareas de contar y de
~ ordenar son las mas elementales que se pueden realizar en el tratamiento

de las cantidades.

Los naturales es un conjunto de numeros representado por todos los
nameros positivos que inician desde el nimero uno, y van hasta el infinito

positivo.

En el conjunto de los numeros naturales estan definidas las
operaciones aritméticas de suma y multiplicacién, esto es, porque el
resultado de sumar o multiplicar nimeros naturales, es también un

numero natural, por lo que se dice que son operaciones internas.
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La sustraccion, por su parte, segun Suarez (2002) no es una
operacion interna de los numeros naturales, esto es porque la diferencia
de dos numeros naturales puede llegar a ser un numero no natural, soélo
el resultado es un numero natural si el minuendo es mayor que el

sustraendo. Por esta razén se crea el conjunto de los nameros Enteros.

De igual manera, la division no es una operacion interna de los
numeros naturales, pues el cociente de dos numeros puede no ser un
numero natural, esto ocurre cuando el dividendo no es multiplo del divisor.

De alli surge la necesidad de crear el conjunto de los nimeros racionales.

Operaciones en los numeros naturales (Murillo, 2008)

Adicion:

La Suma o Adicidbn es una operacion aritmética definida en los
naturales. Dentro de la adicién encuentro varios elementos, los numeros
que se suman reciben el nombre de sumandos, el resultado de la adicién
tiene por nombre suma o total, y el signo sefalado por una cruz pequena

llamado signo mas.

Cuando se resuelve una adicidon hay que tener presente, que los
numeros que se suman, es decir, los sumandos, deben estar colocados
correctamente es decir unidades debajo de unidades, decenas debajo de
decenas, centenas debajo de centenas, también, los objetos que se
suman deben ser del mismo tipo, y el resultado de la adicién siempre

tiene que ser mayor que los dos numeros que se suman.

Ejemplo:

a. 3+4=7
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b. 23+42=65
c. 434 +592=1026

Por su parte Suarez (2002) indica que la Adicién de numeros naturales

cumple con las siguientes propiedades:

a. Conmutativa, al respecto expresa Suarez (2002), “el orden de los

sumandos no altera la suma, es decir, a+ b =b +a” (pag. 12)

Ejemplo:

7+4=4+7
11 =11

b. Asociativa, Suarez (2002) la define: “al agrupar tres o mas
sumandos de diferentes formas, se obtiene la misma suma, es

decir,(a+b)+c=a+ (b +c) (pag. 12)

Ejemplo:

(7+4)+5=7+(4+5)
1M1+5=7+9

16 =16

c. Elemento Neutro: Suarez (2002), lo define de la siguiente manera
“‘cualquier numero sumado con cero da como resultado el mismo
cero,a+ 0 =0 (pag. 12)

Ejemplo:

8+0=8
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Sustraccion, Murillo (2008) indica:

Restar es la operacion matematica en la cual se le quita una cantidad
a otra, siendo el simbolo usado para representar la sustraccion (-), que

significa "menos"

En la sustraccién se encuentra varios elementos, el primer término es
llamado minuendo, este representa la cantidad que se tiene, el segundo
término que aparece en la sustraccién se le da el nombre de sustraendo
representa la cantidad que se quiere quitar, el resultado de la sustraccion

es llamado diferencia.

Al resolver una sustraccién se debe tomar en cuenta que los nimeros
que se estan restando deben estar colocados de manera correcta, es
decir, unidades debajo de las unidades, decenas debajo de las decenas,
centenas debajo de las centenas, los objetos que se restan deben ser de
la misma especie. En el conjunto de los numeros naturales,

el minuendo siempre tiene que ser mayor que €l sustraendo.

Por su parte, Suarez (2002), “La resta en los numeros naturales sera

posible siempre y cuando el minuendo sea mayor que el sustraendo”
(pag. 12)

Multiplicacion, Murillo (2008), indica:

La multiplicacién es una suma reiterada, es decir, sumar varias veces

el mismo numero.

En la multiplicacion se encuentran los siguientes elementos, el

sumando que se repite recibe el nombre de multiplicando, el numero de
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veces que se repite el sumando se llama multiplicador y el resultado de la

operacion, se denomina producto.

Para multiplicar realizamos lo siguiente, se colocan las dos cantidades
una debajo de la otra, se multiplica la unidad del multiplicador por cada
uno de los numeros del multiplicando, luego, la decena del multiplicador;
por cada uno de los nuimeros del multiplicando, el resultado se coloca
debajo del primer resultado, corriendo un espacio hacia el lado izquierdo,
es decir, colocamos la unidad de la segunda cifra, debajo de la decena de
la segunda cifra, y asi se sigue con la centena del multiplicando, hasta
terminar con las cifras del multiplicando, por ultimo, se suman los

productos parciales, para obtener el producto total.

Por su parte Suarez (2002) indica que la multiplicacién de numeros

naturales cumple con las siguientes propiedades:

a. Conmutativa, Suarez (2002), la define “al cambiar el orden de los

factores no se altera el producto, (a - b) = (b - a)’ (pag. 12)

Ejemplo:
5-8=8-5
40 =40

b. Asociativa, Suarez (2002) indica: “al asociar dos 0 mas factores de
distintas formas, se obtiene el mismo producto. Sia, by c € N, la
propiedad se expresa de la siguiente manera(a-b)-c=a- (b ¢c)”
(pag.12)

Ejemplo:
(3:5)-2=3-(5-2)

15:2=3-10
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30 =30

c. Elemento neutro, Suarez (2002), define: “cualquier numero
multiplicado por uno da como resultado el mismo nimero. Sia € N,

entonces a - 1 = a” (pag. 12).

Ejemplo:
4-1=1

d. Factor Cero, Suarez (2002), define “todo numero natural
multiplicado por cero resulta cero, es decir, si a es un numero

natural, a - 0 = 0" (pag. 12)

Ejemplo:
8:0=0

e. Propiedad Distributiva de la multiplicacion con respecto a la
adicion, Suarez (2002) la define: “Se aplica cuando uno de los
factores es una suma con dos 0 mas sumandos y consiste en
multiplicar cada uno de ellos por el otro factor, para luego sumar
estos productos. Sia, by c € N, entonces la propiedad distributiva

se expresamediantea- (b+c)=a-b+a-c” (pag. 12)

Ejemplo:
5-(3+8)=5-3+5-8
5-11=15+40
55 =55
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Division

Segun Murillo (2008), la divisibn es el proceso contrario a la
multiplicacion, es décir, en la divisiéon tenemos un numero al que se quiere
repartir en partes iguales de acuerdo a lo que se pida. En algunos casos
al dividir sobra una cantidad, esto recibe el nombre de residuo y entonces
se habla de division inexacta, pero en el caso de los numeros naturales

ese residuo debe ser cero, es decir la divisidbn debe ser exacta.

En una division estan presentes los siguientes elementos, la cantidad
que se desea dividir, esto recibe el nombre de dividendo, el nimero que
indica las partes en que se fraccionara el dividendo recibe el nombre de
divisor, el cociente, que es el resultado de la division y por ultimo el
residuo que indica lo que sobra al dividir, en el caso de los numero

naturales este debe ser cero.

Por su parte, Suarez (2002) indica, “la division es exacta cuando el
residuo es igual a 0” (pag. 12), en este caso su resultado pertenece al
conjunto de los numeros naturales, es decir se cumple que D = d - c,
donde D es el dividendo, d es el divisor y ¢ es el cociente con D, dyc €
N, por otra parte se dice que no esta bien definida en N, yaque D =d - ¢

+r, donde r es el residuo.
2.3. Fundamentacion Pedagogica

Los sistemas educativos permiten despertar el interés de los
estudiantes en los primeros afios, mediante la presentacién de actividades
motivadoras que logran cumplir una funcion importante en su desarrollo
psicosocial. Podria decirse, que se produce una relaciéon adecuada entre
las capacidades de aprendizaje espontanea de los nifios y las

competencias que se pretenden alcanzar.
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Esto cambia cuando se inicia la Educaciéon Basica, en esta etapa
los contenidos se van haciendo mas académicos y formales, y con la
entrada de la adolescencia, esta tendencia se intensifica y se produce una
ruptura muy pronunciada entre intereses habituales del estudiante y los

contenidos y actividades que les ofrece el sistema escolar.

Es por ello que se observa la no aplicacion de principios derivados
de las teorias de aprendizaje y las mismas obedecen al desconocimiento

por parte del docente.

En primer lugar el aprendizaje, segtin Rodriguez (1995, p.24) es
considerado como el acto de adquirir conocimientos y experiencias utiles
donde la accidon pedagogica debe propiciar actividades de intercambio y
de relacion entre el facilitador y sus alumnos; también manifiesta que el
docente debe utilizar estrategias para guiar al estudiante en el proceso de
ensefianza aprendizaje mediante la utilizacion de materiales
instruccionales de apoyo versado en el contenido programatico que debe

ser administrado.

En este orden de ideas, Serrano (1990, p.58), define el aprendizaje
activo como “el aprendizaje donde el alumno participa activamente”,
donde se pone en practica experiencias adquiridas y en base a ello
obtener nuevas experiencias, donde el estudiante investigue y adquiera
conocimiento por si mismo, que sea agente de su propio aprendizaje

orientado por el docente.

De lo antes mencionado, se pudo inferir que la fundamentacioén
pedagodgica del programa interactivo multimedia se realizé en términos de
su funcién educativa, disefio instruccional y la teoria de ensefianza o

aprendizaje en la que se basa el programa.
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En principio hay que recordar que son diversas las teorias de
aprendizaje y todas tienen relaciones vinculantes entre si, asi como el
modelo instruccional de ensefianza directa, que fue usado para la
elaboracion del programa interactivo multimedia, lo que hizo posible
fundamentar la propuesta en la teoria cognitivista y el aprendizaje

significativo.

El enfoque cognitivista

La teoria cognitiva, segun Blanco (2004, p.5), “surge como
resultado de una sociedad en la que se dan grandes avances en el campo
de la tecnologia, es decir, su origen se encuentra en la importancia que
adquiere en las sociedades avanzadas el intercambio de simbolos y

representaciones”.

Esto quiere decir que esta teoria considera la mente humana como
un sistema capaz de manipular simbolos, es por ello que se hace
importante presentar la informacion de manera mas sencilla y exacta
posible, para que sea mejor percibida por el usuario, de igual manera,
propiciar que la atencion sea captada desde el principio y mantenida a

traves de la leccion.

Asimismo, la interaccion del usuario es un aspecto que el
cognitivismo considera importante en la instruccidén, por esta razén todo
material debe ser disefiado para que estimule la accion del estudiante.

Otro aspecto considerado en el cognitivismo es la motivacion, esto
lleva al estudiante a tener un comportamiento ante una determinada

actividad, logrando captar su atencion.

En tal sentido, un programa interactivo multimedia cognitivista
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puede ofrecer contenidos organizados de manera jerarquica, que logren
captar la atencion de los estudiante, asimismo, permite al estudiante una
navegabilidad no lineal haciendo uso de hipertexto, lo que da libertad al
usuario de revisar de manera mas detenida el contenido que considera es

de su interés o en el cual tiene mayor dificultad.

Aprendizaje significativo

Por otra parte el aprendizaje significativo también se considera para
la elaboracion del programa, Segun Ausubel (1995), todo aprendizaje que
en el salén de clase se corresponde a dos dimensiones, la dimensién
repeticion- aprendizaje  significativo y la dimension recepcion
descubrimiento; observa que en el pasado se gener6 confusion al
considerar axiomaticamente que todo aprendizaje por recepcion basado
en la ensefanza explicativa, era repetitivo y memoristico, y todo

aprendizaje por descubrimiento era significativo.

Ausubel considera que los dos tipos de aprendizaje pueden ser
significativos si cumplen las siguientes condiciones: que el estudiante se
disponga a relacionar de manera significativa el nuevo material de
aprendizaje con su estructura de conocimiento existente y que la tarea de

aprendizaje en si, sea potencialmente significativa para cada estudiante.

En este tenor, destaca que la esencia del proceso del aprendizaje
significativo reside en que ideas expresadas simbodlicamente son
relacionadas de modo sustancial (no al pie de la letra), con lo que el
estudiante ya sabe. Por relaciéon sustancial y no arbitraria se quiere decir
que las ideas se relacionan con algun aspecto especifico relevante
existente en la estructura cognoscitiva del estudiante, como por ejemplo,

una imagen, un simbolo ya significativo, un concepto o una proposicion.
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En tal sentido, en el aprendizaje significativo, el mismo proceso de
adquirir informacion produce una modificacion tanto de la informacion
recién adquirida como del aspecto especificamente pertinente a la
estructura cognoscitiva con la cual aquella informacion se vincula. En
otras palabras, el aprendizaje significativo supone una interaccién entre la
informacién nueva y las ideas preexistentes de la estructura cognoscitiva.
En el aprendizaje significativo los materiales son potencialmente
significativos porque el estudiante logra adquirir el conocimiento de

manera dinamica, relacionado con la realidad tecnolégica actual.

2.4. Contexto Curricular

La educacion tiene como objetivo general el desarrollo de las
capacidades l6gicas para aprender, pensary resolver problemas. Dichas
capacidades se fortalecen progresivamente en las distintas etapas de
Educacion Basica. Entre las areas académicas que conforman el
programa de estudio, el area de matematica se considera fundamental,
“por contribuir al desarrollo del pensamiento légico, considerando los
procesos mentales para el razonamiento, el tratamiento de la informacién
y la toma de decisiones, ademas, de ser el fundamento de la mayoria de
las disciplinas cientificas” (Curriculo Basico Nacional, 1998, citado en
Paredes, 2003).

El area de matematica en la educacion Basica se fundamenta en
las etapas piagetanas del desarrollo de la inteligencia (sensorio-motora,
preoperacional, operacional concreta y operacional formal). (Programa de
Perfeccionamiento y Actualizacion Docente, 1999, citado en Paredes,
2003). Los estudiantes de la tercera etapa de la educaciéon basica se
hallan en una fase de transicion del pensamiento operativo concreto al

l6gico-formal, en la que se inicia la comprension del caracter formal del
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pensamiento y del lenguaje de la matematica, asi como los procesos de
abstraccion, sirviendo la matematica para el paso del pensamiento de lo
concreto a lo abstracto. (Curriculo Basico Nacional, 1998). Dicha
evolucion del pensamiento se ve influenciada positivamente por la

aritmeética como rama especifica de la matematica.

En esta etapa los adolescentes empiezan a exteriorizar su
pensamiento, adquiriendo la capacidad para seguir procesos ordenados
que son necesarios para la soluciéon de problemas y el desarrollo de la
intuicion matematica. En esta capacidad se fundamenta la ensefianza de
la matematica. Teniendo en consideracion que en el adolescente
comienzan a formarse los valores sociales de pertenencia, la ensefianza
de la matematica se apoya en el modelo de sujeto activo de Jean Piaget
planteando como estrategia la resolucién de problemas cotidianos y
acciones interiores cada vez mas abstractas y reflexivas. (Curriculo

Basico Nacional, 1998).

El programa de estudio de Matematica para 7mo. Grado de
educacion Basica propone una secuencia de contenidos ordenados de
acuerdo a una prelacion, con el objeto de que los estudiantes alcancen el
dominio de un contenido antes de otro que se base en €l y construir asi el
conocimiento matematico de forma légica. De modo general el programa
de Matematica para 7mo grado sugiere que se siga la siguiente secuencia
en el estudio formal de los contenidos de matematica: N (nimeros
naturales), Z (numeros enteros), Q (numeros racionales); se continuara en
el area de geometria mediante la aplicacion de algunos teoremas
referentes a la geometria del plano. Para que se logren todos los objetivos
propuestos en el programa es imprescindible que el estudiante entienda y
supere los contenidos sobre operaciones en nimeros naturales, ya que
es prerrequisito para poder continuar con los objetivos planteados en el

programa siguiente a este.
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2.5.

La Computadora y la Educacion

Garcia (2004) sefala que:

Los computadores comenzaron a ser utilizados como un medio de
impartir ensefianza, de manera que los elementos de materia y su
secuencia de exposicion, estuviesen adaptados a las diferencias
individuales de los alumnos en particular, en forma tutorial. Las
primeras experiencias de ensefianza impartidas mediante el
computador comenzaron en los Estados Unidos de América a
principios de 1960 y en Europa en 1965, especificamente Espafia.
Asimismo, puede decirse que inicialmente la educacion actual
computarizada estuvo orientada a incorporar en una maquina los
métodos de ensefanza programada. Esta primera etapa tuvo
resultados muy limitados, debido quiza, al alto costo de las
computadoras y a la poca flexibilidad que permitia la ensefianza
programada.

En la actualidad, con la expansién del uso de la computadora
(propiciada por su abaratamiento), y con el apoyo de otras
disciplinas como las tecnologias de informacion y comunicacién, la
psicologia evolutiva, la ingenieria de sistemas, la ingenieria de
software educativos, entre otras, se han creados sistemas de
computo mas poderosos y eficientes, que unidos a los nuevos
enfoque de la instruccion por computadora, permiten la
elaboracién de programas de computo mucho mas versatiles y
accesibles a los profesores, investigadores y a los propios
estudiantes, dando un giro favorable a su elaboracion y por
consiguiente, a la utilizacién de la computadora como medio de
ensefianza (p.15)

Es por ello que en la época actual el computador juega un papel de

gran importancia en el proceso de ensefianza y aprendizaje, esto porque

el estudiante encuentra de gran interés aventurarse en un computador

para aprender o reforzar los conocimientos adquiridos.

2.6.

Software Educativo

Segun Marqué (1995, citado por Cataldi, 2000), un software

educativo es “aquellos programas que fueron creados con fines

didacticos, en la cual excluye todo software de uso empresarial que se

40



puede aplicar a la educacion aunque tenga una finalidad didactica, pero
que no fueron realizados especificamente para ello” (p.14)

Por su parte, Gros (1997) propone una clasificacion de software
educativo que comprende cinco tipos, los cuales son: a) Tutoriales, b)

practica y ejercitacion, c) simulacién, d) hipétesis, e) hipermedias.

Los programas tutoriales, tienen por objeto ensefiar un
determinado contenido. Se trata de programas de tipo didactico cuya idea
fundamental es que, a través de la interaccién con el programa, el

usuario llegue al conocimiento de una determinada tematica.

Por su parte, los programas de practica y ejercitacion se
caracterizan por proporcionar al alumno la oportunidad de ejercitarse en
una determinada tarea una vez obtenidos los conocimientos necesarios

para el dominio de la misma.

A su vez, los programas de simulacion tienen por objeto
proporcionar un entorno de aprendizaje abierto basado en modelos

reales.

Asimismo, los programas de hipétesis se definen porque tienen

informacion textual

Por ultimo, los programas hipermedios, se caracterizan porque

combinan diferentes tipos de informacion (visual, auditiva, textual, etc.)

Dependiendo de quién va ser elaborado, el programador o
conocedor lo adapta de acuerdo a las necesidades y exigencias del grupo
y se adaptaria a cualquiera de las clasificaciones hechas anteriormente,
con la ayuda de las teorias de aprendizaje, especialmente la teoria
cognitivista, para lograr una adquisicion del conocimiento en los

estudiantes.
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Es importante destacar, que en ningun caso el programa interactivo
multimedia, tiende a desplazar la labor del docente como guia de
aprendizaje, sino que se permitira utilizar el computador como cualquier
recurso didactico en el proceso ensefianza aprendizaje. EI computador
permitird de una manera mas directa el aprendizaje, asi como facilitar la

relacién maquina — usuario.
2.7. Fases para la elaboracion de un software educativo

La elaboraciéon de un modelo de Software Educativo comprende
cinco fases independientes, segun la propuesta de los autores Gagné
(1987) y Dick Carrey (1978), citado por Gros; las cuales son las

siguientes:

En la fase de analisis su propésito es el estudio de los resultados
esperados y las condiciones en que se utilizard. Comprende la
identificacion de los problemas que se quiere solucionar, las
caracteristicas de los futuros usuarios del programa, el tipo de software
que se desarrollara, tipo de ordenador a utilizar y el tipo de lenguaje de

programacioén o herramienta informatica.

Posteriormente, se realiza la fase de disefio, que es un borrador
de lo que sera el producto final. Esta fase comprende cinco sub tareas: la
elecciéon del programa a desarrollar que son (practica y ejercitacion,
tutorial, etc.), el tipo o tipos de teorias del aprendizaje que se desea
aplicar, el tipo de disefio instructivo que se va a adoptar en el programa, la
elaboracion del guién del programa y el disefio de los materiales de

soporte (manuales, orientaciones para el profesor, el alumno, etc.)

Seguidamente, la fase de desarrollo supone entrar en el programa,
la informacion del borrador efectuado en la fase de disefio. Se trata, pues,

de la fase técnica de informatizacién del contenido de los pasos.
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Una vez desarrollado el producto, se procede con la fase de
evaluacion donde se efectua una valoracion del producto en si. Esta
evaluacion tiene como objetivo comparar el analisis efectuado y el disefio

con el producto final ya elaborado.

Por ultimo, el producto debe ser implementado en un lugar real.
Esto se conoce como la fase de implementaciéon, es necesario tener en
cuenta la forma de distribucion del programa, su mantenimiento y las

posibles evaluaciones en contextos reales de utilizacion.

Las fases de elaboracién de Software educativo se consideran
como un trabajo en cascada. En cada fase intervienen diferentes
profesionales y el trabajo efectuado sirve de fundamento a los

especialistas que actian en las fases.

2.8. Modelo de Ensenanza usado para la elaboraciéon del

prototipo

Modelo de Ensefianza Directa

Segun Eggen y Kauchak (2001) los modelos de ensefianza son
estrategias prescriptivas disefiadas para cumplir metas de ensefianza
particulares, por su parte indican que el modelo de ensefianza directa
usualmente se efectia en cuatro etapas de aprendizaje, siendo la
primera de ellas la introduccion de los contenidos, haciendo un llamado a
los conceptos y conocimientos previos que tienen los estudiantes.
Seguidamente, se presenta la segunda etapa donde se explica y se
describe el nuevo contenido usando ejemplos concretos para hacer el
tema mas significativo y amigable al estudiante. La tercera etapa es
donde se practican los contenidos llamada practica guiada, porque de la
mano con los estuantes se practican los conocimientos adquiridos, en

esta etapa se realiza retroalimentacion y se ayuda al estudiante a
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comprender el contenido de ser necesario, la cuarta y ultima etapa es la
practica independiente es decir, los estudiantes practican solos los
algoritmos ya aprendidos, esto promueve la automatizacion y la

transferencia.

Ahora bien, a continuacién se explicara de manera mas detallada
cada una de las etapas del modelo de ensefianza directa, antes
mencionadas de manera breve, comenzando por la primera que es la
introduccion, en esta etapa, se provee una vision general del contenido
nuevo, explora las conexiones con los conocimientos previos de los
estudiantes y ayuda a los estudiantes a comprender el valor del nuevo
contenido.

Segun Eggen y Kauchak (2001), esta etapa consta de tres
momentos, los cuales son: El foco introductorio, este se definen como las
acciones que realiza el docente al comienzo de una clase, disefiadas para
atraer la atencion de los estudiantes e introducirlo en el contenido.
Seguidamente, se da una vision general de la clase. En esta parte se le
brinda al estudiante una orientacién general sobre el contenido que se
tratara. La vision general de la clase a menudo incluye metas, un breve
resumen del nuevo contenido y los procedimientos que se emplearan en
la clase y: por ultimo la motivacion, es el tercer momento que se emplea
en la introduccion donde el docente explica como y por qué el nuevo tema

debe ser estudiado, en un intento de motivar al estudiante.

La segunda etapa es la presentaciéon. En esta etapa el nuevo
contenido es explicado y modelizado por el docente en forma interactiva,
el docente usa demostraciones y modelos para ayudar a q el tema se

vuelva significativo para los estudiantes.
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Seguidamente, se realiza una practica guiada, aqui se proporciona
a los estudiantes oportunidades para aplicar el nuevo contenido; es decir,
los estudiantes prueban el nuevo contenido mientras el docente monitorea
cuidadosamente su progreso y retroalimenta el proceso que sus alumnos

realizan.

Posterior a la practica guiada, se realiza una practica
independiente tiene como fin promover la retencion y la transferencia de
los contenidos, haciendo que los estudiantes practiquen solos el concepto
o la habilidad.

Por ultimo, se realiza una evaluacion para medir los conocimientos
alcanzados por los estudiantes y de esta manera mostrar al estudiante
cuanto ha aprendido referente al tema.

Todo modelo instruccional hace énfasis en que la presencia del
docente para estructurar los contenidos de manera mas organizada, el
éxito del modelo depende en gran medida de que en cada etapa se

promueva el interés del estudiante por aprender el contenido.

29. Lineamientos para realizar un material en formato para la

web

Guerrero (2006) hizo uso del siguiente formato para elaborar

materiales en la web, quien expresa que se debe realizar lo siguiente:

1.- Conformacion y participacién de equipo multidisciplinario.

2.- Caracteristicas de los usuarios.

45



3.- Objetivos educacionales del material didactico y objetivos de

aprendizaje.

4 .- Disefio Instruccional.

5.- Guion multimedia.

Se describe a continuacion cada uno de las etapas antes mencionadas:

1. Conformacién y participacion de equipo multidisciplinario

El primer paso a seguir para elaborar un material computarizado, es
conformar un equipo multidisciplinario. Guerrero (2006), sugiere que para
conformar dicho equipo se debe tomar en cuenta el perfil de sus posibles
integrantes y, a su vez, recomienda que debe existe tres subequipos que

trabajen juntos y que estén compuestos por los siguientes profesionales:

Equipo Pedagoégico. El-cual esta conformado por docentes que se
encargaran de plantear los objetivos o competencias que persigue el
programa interactivo multimedia y a su vez también funge como disefiador
intruccional, es decir, se encargara del disefar la interfaz y las rutas de
navegacion que mostrara el programa. En este equipo también formaran
parte los desarrolladores de contenidos, que son especialistas en el area
que se desarrollara el programa, este papel lo puede asumir un docente.
También es necesario en este equipo un disefiador instruccional, quien
realizara un analisis minucioso de las competencias, los usuarios y el
ambiente, tomando como referencia las inquietudes planteadas por el
docente especialista. Este a su vez realizara un modelado del material

adaptandolo a las teorias de aprendizaje que estén acorde.
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Asimismo, es necesario un equipo artistico. Generalmente
consideramos la participacion de un disefador grafico, quien planteara
que aspectos graficos son adecuados para el publico en cuestion y

también como integrarlos en el programa interactivo multimedia.

Por ultimo se sugiere, un equipo técnico, en este equipo debe existir
un programador y un dibujante quienes se encargan de manera conjunta,
de plasmar en un lenguaje de programacion el modelo planteado por el

equipo pedagogico.

2. Caracteristicas de los usuarios

Es importante tomar en cuenta las caracteristicas del publico/ usuario/
estudiantes a quien va dirigido el material. La informaciéon debe ser
suministrada por el docente que forma parte del equipo pedagoégico para
que, de esta manera, se pueda considerar que estrategias e interfaz se
debe considerar de acuerdo a la edad y desarrollo cognitivo que tenga el

usuario.

3. Objetivos educacionales del material didactico y objetivos de

aprendizaje.

Antes de elaborar el programa interactivo multimedia, es necesario
elaborar las competencias que éste pretende porque al tratarse de un
material educativo, éste debe plantearse metas educativas. Las
competencias deben ser explicitas, no debe darse por entendidas de

manera implicita; es decir, se sugiere ser mostradas en el material.
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4. Disefio Instruccional.

El disefio se define considerando las caracteristicas del usuario y las
competencias que se pretenden alcanzar, se tomara en este momento la
decision de cual de las teorias de aprendizajes y el modelos
instruccionales se debe considerar para presentar los contenidos, asi

como también el contexto en el que se empleara el programa.

5. Guion multimedia.

Una vez decidido el disefio instruccional, se presentara la estructura y
relaciones existentes entre los diferentes elementos hipermedias que
conforman el programa interactivo multimedia, es decir, el sonido, videos,
textos e imagenes. Es aqui donde se mostrara al programador como sera
la navegabilidad del programa, y se tomara decisiones en cuanto al
lenguaje de programacion. En cuanto a la estructura, se debe considerar
como sera la interfaz, la cual se inicia con una pagina donde se le da
informacion al usuario sobre los contenidos a tratar para que se familiarice
con el material, a su vez se presentara una navegabilidad que sea
explicita que permita al usuario moverse de manera cémoda vy, a su vez,
se decidira que imagenes, texto, videos, herramientas deben ser usadas
para que logra transmitir la informacion y no desviar la atencion del
usuario. Es en este momento donde se debe realizar un estudio muy
cauteloso del usuario para considerar las capacidades fisicas y ver si es

accesible su uso.

2.10. Herramienta usada para elaborar el programa interactivo

multimedia

La herramienta utilizada para la elaboracion del programa

interactivo multimedia es Joomla, el cual segun Ayllapan (2011), es un
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sistema gestor de contenidos dinamicos (CMS) que permite crear sitios
web de alta interactividad, profesionalidad y eficiencia. Su administracion

esta enteramente basada en la gestiéon online de contenidos.

La gestién en linea implica que todas las acciones que realizan
los administradores de sitios en Joomla, ya sea para modificar, agregar o
eliminar contenidos se realizan exclusivamente mediante un navegador
Web conectado a Internet. Solamente eso es necesario para que el
usuario de Joomla pueda publicar informacion en la Internet y mantenerla
siempre actualizada. Esto convierte a Joomla en una herramienta de
difusion de informacion, de marketing en linea y también de negocios por

Internet.

Tiene una interfaz administrativa por 1o que cualquier persona
puede administrar sus propios contenidos web sin la necesidad de poseer
conocimientos técnicos, sin saber lenguaje HTML, ni recurrir a un
webmaster cada vez que deba actualizar cualquier pagina o contenido, ya

que lo hara en modo texto haciendo uso de propio editor de Joomla

Requerimientos

Joomla esta programado en lenguaje PHP y SQL. Utiliza bases de
datos relacionales, mas especificamente MySQL. Tanto PHP como Mysq|
son programas opensource de libre distribucion y uso, y al ser Joomla una
aplicacion Web, funciona obviamente en servidores de paginas web
(sevidores HTTP). Estos servidores de paginas web pueden ser de

pruebas.

Joomla funcionando en un servidor instalado (en la misma maquina

del usuario que lo administra), o también servidores comerciales de
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produccion (Esto es, cuando se publica un sitio web basado en Joomla!

alojado en una empresa proveedora del servicio de hospedaje).

Basados en esta misma filosofia de cédigo abierto se puede
afirmar también que Joomla funciona mejor en datacenters cuyas
plataformas sean Linux/Unix y cuyos servidores HTTP sean Apache.
También en plataformas Windows con servidores IIS (Internet Information

Server, de Microsoft)

Se debe aclarar que si bien Joomla funciona mejor en servidores
Unix/Apache, la administracion y edicion de contenidos desde la
computadora que accede el administrador puede funcionar tanto con

sistemas Unix o Windows.

El funcionamiento de Joomla se lleva a cabo gracias a sus dos

principales elementos:

La base de datos Mysql y un conjunto de programas en PHP.
Existen también otro tipo de archivos que realizan importantes tareas
dentro de Joomla! (archivos XML, scripts Javascript JS, CSS, etc), pero el
motor fundamental de todo CMS (y de Joomla! en particular) son los dos

mencionados anteriormente.

Licencia

Foundation (2003) indica que el software Joomla CMS es de uso
gratuito, de libre distribucion y de coédigo abierto. EI mismo se usa y

distribuye bajo licencia publica general (GNU/GLP).

Esto implica que:
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e Se consigue Joomla gratuitamente

e Se usa sin pagar licencias, sin importar el tipo de sitio web.

e Se distribuyen y comparten (bajo ciertas condiciones)

e Se modifica, adapta y configura de acuerdo a las necesidades

o Se distribuyen las modificaciones o personalizaciones que se le
haga a Joomla! siempre respetando la licencia GNU/GLP

e Se puede cobrar por los servicios de creacion, configuracién y

desarrollo de paginas web con Joomla

A continuacion se presentan algunos conceptos y las herramientas
utilizadas para el desarrollo del programa interactivo multimedia,
explicando que es un sistema manejador de contenidos, el lenguaje de
programacion a utilizar, el servidor web y el sistema gestor de la base

datos.

1. Sistema Manejador de Contenido

Los sistemas manejadores de contenidos son programas o software
que se utiliza principalmente para facilitar la gestion de webs, ya sea en
Internet o en una Intranet, y por eso también son conocidos como
gestores de contenido web. Hay que tener en cuenta, sin embargo, que la

aplicacion de los CMS no se limita sélo a las webs.

Robertson (2003) propone una divisién de la funcionalidad de los
sistemas de gestion de contenidos en cuatro categorias: creaciéon de

contenido, gestion de contenido, publicacion y presentacion.

e Creacion de contenido

Un CMS aporta herramientas para que los creadores sin
conocimientos técnicos en paginas web puedan concentrarse en el

contenido. Lo mas habitual es proporcionar un editor de texto WYSIWYG
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(What you see is what you get), en el que el usuario ve el resultado final
mientras escribe, al estilo de los editores comerciales, pero con un rango
de formatos de texto limitado. Esta limitacion tiene sentido, ya que el
objetivo es que el creador pueda poner énfasis en algunos puntos, pero

sin modificar mucho el estilo general del sitio web.

Hay otras herramientas como la edicién de los documentos en XML,
utilizacion de aplicaciones informaticas con las que se integra el CMS,
importacién de documentos existentes y editores que permiten afadir
marcas, habitualmente HTML, para indicar el formato y estructura de un

documento.

Un CMS puede incorporar una o varias de estas herramientas, pero
siempre tendra que proporcionar un editor WYSIWYG por su facilidad de
uso y la comodidad de acceso desde cualquier ordenador con un
navegador y acceso a Internet. Para la creaciéon del sitio propiamente
dicho, los CMS aportan herramientas para definir la estructura, el formato
de las paginas, el aspecto visual, uso de patrones, y un sistema modular

que permite incluir funciones no previstas originalmente.

¢ Gestion de contenido

Los documentos creados se depositan en una base de datos central
donde también se guardan el resto de datos de la web, cémo son los
datos relativos a los documentos (versiones hechas, autor, fecha de
publicacién y caducidad, etc.), datos y preferencias de los usuarios, la

estructura de la web, etc.
La estructura de la web se puede configurar con una herramienta que,

habitualmente, presenta una visién jerarquica del sitio y permite

modificaciones. Mediante esta estructura se puede asignar un grupo a
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cada area, con responsables, editores, autores y usuarios con diferentes
permisos. Eso es imprescindible para facilitar el ciclo de trabajo (workow)
con un circuito de edicion que va desde el autor hasta el responsable final
de la publicacién. EI CMS permite la comunicacién entre los miembros del
grupo, y hace un seguimiento del estado de cada paso del ciclo de

trabajo.

e Publicacion

Una péagina aprobada se publica automaticamente cuando llega la
fecha de publicacion y cuando caduca se archiva para futuras referencias.
En su publicacién se aplica el patron definido para toda la web o para la
seccion concreta donde estd situada, de forma que el resultado final es un
sitio web con un aspecto consistente en todas sus paginas. Esta
separacion entre contenido y forma permite que se pueda modificar el
aspecto visual de un sitio web sin afectar a los documentos ya creados, y

libera a los autores de preocuparse por el disefio final de sus paginas.

e Presentacion

Un CMS puede gestionar automaticamente la accesibilidad del web,
con soporte de normas internacionales de accesibilidad como WAI (Web
accessibility initiative) y adaptarse a las preferencias o necesidades de
cada usuario. También puede proporcionar compatibilidad con los
diferentes navegadores disponibles en todas las plataformas (Windows,
Linux, Mac, Palm, etc.), y su capacidad de internacionalizacion le permite

adaptarse al idioma, sistema de medidas y cultura del visitante.
Por su parte, Garcia y Alfonso (2004) indican, que el sistema se
encarga de gestionar muchos otros aspectos como son los menus de

navegacion o la jerarquia de la pagina actual dentro del web, afadiendo
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enlaces de forma automatica. También gestiona todos los mddulos,
internos o externos, que incorpore al sistema. Asi por ejemplo, con un
modulo de noticias se presentaran las novedades aparecidas en otro web,
con un modulo de publicidad se mostrara un anuncio o0 mensaje animado,
y con un médulo de foro se podria mostrar, en la pagina principal, el titulo
de los ultimos mensajes recibidos. Todo eso con los enlaces
correspondientes y, evidentemente, siguiendo el patrdn que los

disefiadores hayan creado.
Propiedades de un CSM

Los sistemas manejadores de contenidos poseen muchas
propiedades, de acuerdo al proposito para el cual fueron creados, pero la

mayoria cumplen con las siguientes propiedades:
e Paginas Interactivas

Las paginas estaticas llegan al usuario exactamente como estan
almacenadas en el servidor web. En cambio, las paginas dinamicas no
existen en el servidor tal como se reciben en los navegadores, sino que
se generan segun las peticiones de los usuarios. De esta manera cuando
por ejemplo se utiliza un buscador, el sistema genera una pagina con los
resultados que no existian antes de la peticion. Para conseguir esta
interaccion, los CMS conectan con una base de datos que hace de

repositorio central de todos los datos de la web.

Cambios del aspecto de la web. Si no hay una buena separacién entre
contenido y presentacién, un cambio de disefio puede comportar la
revision de muchas paginas para su adaptacion. Los CMS facilitan los

cambios con la utilizacion, por ejemplo, del estandar CSS (Cascading
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Style Sheets u hojas de estilo en cascada) con lo que se consigue la
independencia de presentacion y contenido.

e Consistencia de la web

La consistencia en un web no quiere decir que todas las paginas sean
iguales, sino que hay un orden (visual) en vez de caos. Un usuario nota
enseguida cuando una pagina no es igual que el resto de las de la misma
web por su aspecto, la disposicion de los objetos, o por los cambios en la
forma de navegar. Estas diferencias provocan sensacion de desorden y
dan a entender que el web no lo han disefhado profesionales. Los CMS
pueden aplicar un mismo estilo en todas las paginas con el mencionado

CSS, y aplicar una misma estructura mediante patrones de paginas.

e Control de acceso

Controlar el acceso a un sitio Web no consiste simplemente al permitir
la entrada al sitio, sino que comporta gestionar los diferentes permisos a

cada area de los sitios aplicados a grupos o individuos.

2. Base de Datos

Elmasri y Navathe (2007) expresan, "Una Base de Datos es un
conjunto de datos relacionados entre si, que se almacenan o registran de
manera ordenada con el fin de representar un aspecto del mundo real y

poder ser manipulado por los usuarios a quiénes esta dirigida."
Los sistemas manejadores de bases de datos (SMBD), o sistemas de
gestion de base de datos (SGBD); nos son mas que el conjunto de

programas que permiten en la base de datos:

e Almacenar fisicamente
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e Garantizar consistencia
e Garantizar integridad
e Automicidad transaccional

e Manejar vistas a la informacion

Algunos SMBD implementan sus propios sistemas de archivos,
manejando directamente particiones o discos completos. Actualmente
existe un lenguaje especifico para definir bases de datos, el DDL (Data
Definition Language), lenguaje de definicidn de datos; y ademas también
existe otro lenguaje que permite manipular los datos que hay en la misma,
el DML (Data Manipulation Language), lenguaje de manipulacion de
datos, este lenguaje se llama Lenguaje Estructurado de Consulta

conocido mejor.como SQL (Structured Query Lenguage).

3. MySQL

MySQL es uno de los Sistemas Gestores de bases de Datos (SGBD)
mas populares desarrollados bajo la filosofia de codigo abierto, la
desarrolla y mantiene la empresa MySQL AB, pero puede utilizarse
gratuitamente y su cédigo fuente esta disponible. Inicialmente, MySQL
carecia de elementos considerados esenciales en las bases de datos
relacionales, tales como integridad referencial y transacciones. A pesar de
ello, atrajo a los desarrolladores de paginas Web con contenido dinamico,
justamente por su simplicidad; aquellos elementos faltantes fueron
llenados por la via de las aplicaciones que la utilizan. Poco a poco, los
elementos faltantes en MySQL estan siendo incorporados, tanto por

desarrollos internos, como por desarrolladores de software libre.
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Algunas caracteristicas de MySQL:

e Amplio subconjunto del lenguaje SQL. Algunas extensiones son
incluidas igualmente

e Disponibilidad en gran cantidad de plataformas y sistemas

e Diferentes opciones de almacenamiento segun si se desea
velocidad en las operaciones o el mayor numero de operaciones
disponibles

e Transacciones y claves foraneas

e Conectividad segura

e Replicacion

o Busqueda e indexacion de campos de texto

P

PHP: Hypertext Preprocessor (Preprocesador de Hypertexto)

Con estas siglas PHP se refiere a un lenguaje de programacion que
esta orientado al desarrollo de aplicaciones web. Es de estilo clasico, con
esto se quiere decir que es un lenguaje de programacion sencillo, de
sintaxis comoda, con variables, sentencias condicionales, bucles,
funciones, es rapido a pesar de ser interpretado, es multiplataforma, y
dispone de una gran cantidad de librerias que facilitan muchisimo el
desarrollo de las aplicaciones. No es un lenguaje de marcas como podra
ser HTML, XML o WML. Esta mas cercano a JavaScript o a C. Pero a
diferencia de éstos que se ejecutan en el navegador, PHP se ejecuta en
el servidor y el resultado enviado al navegador, por eso permite acceder a
los recursos que tenga el servidor, como por ejemplo podria ser una base
de datos. El resultado es normalmente una pagina HTML, pero
igualmente podria ser una pagina WML.

Cuando se le pide a un servidor Web una pagina, que no es mas que

un programa PHP, antes de enviar dicha pagina al cliente se la pasa al

57



intérprete de PHP. Este la interpreta y el resultado que es el contenido de

la pagina PHP, le termina llegando al cliente.

El codigo generado es mantenible, de facil lectura y es orientado a
objetos. Es un lenguaje ideal tanto para el que comienza a desarrollar
aplicaciones web como para el desarrollador experimentado, y esta
alcanzando unos niveles de uso (mas de 1 millén de webs lo utilizan ya)
que convierten su conocimiento en algo indispensable para los
profesionales del desarrollo en Internet, y ademas, PHP es un lenguaje
basado en herramientas con licencia de software libre, es decir, no hay
que pagar ni licencias, ni hay limitaciones en su distribucion, se puede
ampliar con nuevas funcionalidades, si es el caso, y se puede utilizar con
una gran diversidad de SGBD, tales como: Adabas D, dbm, dBase,
_lePro, Hyperwave, Informix, InterBase, LDAP, Microsoft SQL server,
mSQL, MySQL, Oracle, MySQL, Solid, Sybase .

5. Servidor Web Apache

Apache es el servidor Web por excelencia. Ha sido uno de los
mayores éxitos del software libre y su supremacia entre los servidores
Web no se ve amenazada (ni siquiera por el servidor Web de Microsoft).
Su desarrollo en continuo y su portabilidad le han llevado plataformas
como Windows NT y Windows 95, aparte de casi todos los sistemas Unix.
Una de las principales caracteristicas de Apache es su extensibilidad
basada en una gran modularidad de su codigo fuente, lo que han
facilitado la aparicion de moédulos de extension como PHP, el cual evitaria
el uso de cgi-bins por completo, facilitando enormemente la programacion
de aplicaciones en el lado del servidor, especialmente en el campo de

acceso a bases de datos.
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CAPITULO lll. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
1. TIPO DE INVESTIGACION

El desarrollo de este trabajo esta enmarcado dentro de la modalidad
de “Proyecto Especial” definido segun El Manual de Trabajo de Grado de
Especializacion y Maestria y Tesis Doctorales de la Universidad

Pedagégica Experimental Libertador (2003) como un:

Trabajo que lleven a creaciones tangibles, susceptibles de ser
utilizadas como soluciones a problemas demostrados, o que
respondan a necesidades e intereses de tipo cultural. Se
incluyen en esta categoria los trabajos de elaboracién de libros
de texto y de materiales de apoyo educativo, el desarrollo de
software, prototipos y de producto tecnoldgicos en general, asi

como también los de creacion literaria y artistica (p.17).

En este caso, la propuesta consiste en disefiar un programa

interactivo multimedia dirigido a la ensefianza de operaciones basicas.

Ademas el proyecto es un proyecto factible que, segun Sabino
(2007): “es el que permite la elaboracién de una propuesta de un modelo
operativo viable, o una solucion posible, cuyo propésito es satisfacer una

necesidad o solucionar un problema”. (p.64)
2. DISENO DE INVESTIGACION

La investigacion se centrara en un disefio de campo que, segun El
Manual de Trabajo de Grado de Especializacion y Maestria y Tesis
Doctorales de la Universidad Pedagogica Experimental Libertador (2003):

“consiste en el analisis sistematico de los problemas con el proposito de
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describirlos, interpretarlos o entender su naturaleza, obteniendo los datos
de forma directa de la realidad” (p.14)

3. POBLACION Y MUESTRA

a. Poblacion

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2006) “La poblacion
comprende el conjunto de todos los casos que concuerdan con
determinadas especificaciones.....situando claramente el entorno a sus
caracteristicas de contenido, de lugar y de tiempo” (p. 238 - 239), en este
sentido la poblacion de estudio son todos los estudiantes de primer afo
de educacion media general de la E.B. Dr. Armando Gonzalez Puccini del
periodo escolar 2012 -2013, ademas por todos los profesores

especialistas en el area de Matematica que laboran en esta institucion.

b. Muestra

La muestra del estudio esta determinada segun Moreno, (2004)
como: “un conjunto de individuos extraidos de la poblacion a partir de un
procedimiento especifico” (p.24). Considerando que la poblacion es
altamente grande se tomara una muestra no probabilistica, segun
Hernandez, Fernandez y Baptista (2006) “la eleccién de los elementos no
dependen de la probabilidad, sino de causas relacionadas con las
caracteristicas de la investigacion o de quien hace la muestra” (p.241), es
por ello que se escogera una parte de la misma cuyo procedimiento
atiende a la seleccién informal del investigador que en este caso atiende a
la necesidad de escoger la seccion de primer afio A de educacion media
general de la E. B. “Dr. Armando Gonzalez Puccini” y 4 docentes expertos

estos se consideraran para validar el programa interactivo multimedia.
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4. TECNICA E INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

Para realizar la investigacion la técnica y recoleccion de datos estara
constituida por todos los medios utilizados para abordar y desarrollar la
investigacion. En este tenor, se puede decir que una de las técnicas a
utilizar de manera continua es la observacion directa, definida por
Hernandez y otros (2010, p.260), como un “método de recoleccion de
datos que consiste en el registro sistematico, valido y confiable de
comportamientos y situaciones observables, a través de un conjunto de
categorias y subcategorias”, con el fin de determinar las inquietudes que
presentan los estudiantes respecto al tema, y el tiempo empleado

normalmente en la ensefanza de las operaciones basicas.( Anexo A).

Asimismo, se aplicard una entrevista con preguntas dicotomicas y de
final abierto dirigido a los estudiantes de primer afio seccion A de la E.B.
Armando Gonzalez Puccini (Anexo B) con el fin de recabar informacion
para verificar los interés que tienen los estudiantes con relacion a la
matematica y el uso de herramientas tecnologicas (computador) en el
aula de clases y por ultimo un cuestionario dirigido a los expertos de
contenidos donde se podra evaluar del programa interactivo multimedia,
elaborado por la Fundacion de Centro Nacional de Innovacion
Tecnologica (Cenit). Ahora bien, Cassino (2014) en cuanto a la
confiabilidad y validez de los instrumentos informé que los mismos son
aplicados por la Jefatura de Contenidos de la Fundacion. Por esa razon,
no se aplico el Coeficiente de Proporcién de Rangos (CPR) para
determinar la validez de contenido de los instrumentos ni se hizo una
prueba piloto para aplicar el coeficiente de correlacion Alfa de Cronbach,
a fin de determinar la confiabilidad del instrumento. Estos instrumentos
fueron aplicados a 3 expertos para validar el programa interactivo

multimedia (Anexo C)
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5. VALIDEZ Y CONFIABILIDAD
5.1. VALIDEZ

La validez segun Silva (2006), se refiere “a la relacion que existe entre
lo que éste mide y lo que realmente se quiere medir”. La entrevista fue
validada mediante un juicio de expertos que verificaron la consistencia de
los items, precision y claridad y adaptabilidad del leguaje, asi como la
pertinencia de contenido. En este sentido, se determiné la validez
cualitativa a través de la consulta de tres (3) expertos en el area de
Matematica para obtener de esta manera el nivel de concordancia y que
arrojo como resultado segun analisis cualitativo que posee excelente

validez.

5.2. CONFIABILIDAD

La Confiabilidad segun Silva (2006), “es la capacidad que tiene un
instrumento de registrar los mismos resultados en repetidas ocasiones,
con una misma muestra y bajo unas mismas condiciones”, a tal efecto la
confiabilidad de la entrevista se obtuvo mediante la continua realizacién

de cada pregunta de la entrevista y su respectiva adecuacion en la praxis.
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CAPITULO IV. DIAGNOSTICO QUE SUSTENTA LA INVESTIGACION

1. DIAGNOSTICO DE LA INVESTIGACION

A continuacion se presenta el analisis e interpretacidon de los datos
obtenidos a través de observaciones directas de clases y encuestas
aplicadas a estudiantes de primer afio de la E.B. Armando Gonzalez
Puccini de Meérida Estado Mérida, con el propoésito de recoger la
informacion acerca de considerar alternativas tecnoldgicas para ser
usadas en el aula. El proyecto que se elabora es de tipo factible que
segln Sabino (2007): “es el que permite la elaboracién de una propuesta
de un modelo operativo viable, o una solucién posible, cuyo propésito es

satisfacer una necesidad o solucionar un problema”. (p.64)

Se realizé un diagnostico que conté con una observacion directa en
un aula de clases en el primer lapso del afio escolar 2012-2013, en la
misma se pudo apreciar que en su mayoria los estudiantes de primer ano
manifestaron a su docente el poco conocimiento y dominio que tenian
acerca de las operaciones basicas en el conjunto de los numeros
naturales de matematica. A su vez se realizé un diagnéstico que presenté
resultados que reflejaban la falta de conocimientos en el tema. Asimismo,
se realizd una entrevista a los estudiantes con el fin de determinar su
interés por aprender matematica usando como herramienta de apoyo un
programa interactivo multimedia, que a través de varios niveles de
dificultad le permita lograr consolidar el conocimiento y ademas aplicarlo a

problemas de la vida real.

La encuesta fue aplicada a 16 estudiantes de primer afio de
educacion media general escogidos al azar. Se le formularon un conjunto
de 10 preguntas que persiguié indagar sobre: uso de las tic’'s (tecnologias

de informaciéon y comunicacién) en el aula de clase, manejo de
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computador, interés por el area de matematica, dominio de contenido de
operaciones basicas en el area de matematica (suma, resta,
multiplicacién, division), importancia del docente para la ensefianza de la
matematica y posible uso de programa interactivo para ser usados en la

ensefanza del area de matematica.
Dentro de este contexto, la informacion obtenida sirvid para el
analisis de los resultados, seleccionando las respuestas con mayor

frecuencia

Cuadro 1. Respuestas de la Encuesta

N Pregunta Realizada Si | No Observaciones
1 [¢Te gustan las {10 |6
matematicas?
2 | ¢ Te gusta otra disciplina? |16 |0 | Todos respondieron Educacion
Fisica e Informatica
3 | Cuando tu docente explica |8 |8 | A veces no se le entiende lo
matematica, iLe que quiere decir, mientras los
entiendes? 8 dijeron que entienden la
clases
4 | sTe gusta como te|8 |8 |ElI profesor se esmera, pero
ensefiaran matematicas? algunas cosas no me gustan
como las ensefa.
5 | ¢Te gustan las |16 | 0 | Todos contestaron, porque es
computadoras? muy entretenida y puedo
comunicarme.
6 | ¢Sabes utilizar un | 16| 0 | Todos contestaron
computador? afirmativamente
7 | ¢(Crees que haciendo uso (8 |8 |8 dijeron que se debe hacer
de un programa de uso de las computadoras, pero
computador, aprenderias 8 manifiestan que el profesor
matematicas? tiene que participar para lograr
aprender
8 | ¢Sabes resolver | 5 | 10 | 5 dicen que saben hacer todas
problemas donde uses las  operaciones, y 10
operaciones como suma, manifiestan no saber sacar los
resta, multiplicacion y datos, multiplicar y dividir.
divisién?
9 | iCrees que tu profesor|{15|1 |La mayoria manifestd, las
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podria mejorar las clases clases mejorarian si el profesor

de matematica haciendo explica mejor, sin embargo un
uso de un programa estudiante dijo que el entendia
interactivo multimedia? bien.

10 | Sabes resolver la siguiente | 6 | 10 | 10 de los estudiantes se le
operacion 56742 x 456 hace dificil recordar el

procedimiento a seguir y las
tablas de multiplicar, mientras
la otra dice que sabe hacerio a
la perfeccion

Fuente: informacién dada por los estudiantes.

Item 1. ;Te gustan las matematicas?

Se encontr6 que 62,5 % manifestaron que si le gusta la
matematica, y un 37,5% dijeron que no es de su agrado. Este resultado
permite inferir que una mayoria de estudiantes siente interés por el area
de matematica, es por ello que el material interactivo multimedia en el

area de matematica puede ser favorable para los estudiantes.

ltems 2. ; Te gusta otra disciplina?

El 100 % de los estudiantes encuestados manifestaron que le
gustas otras disciplinas, mencionando en su mayoria educacion fisica e
informatica. Con esto se puede decir que al presentar a los estudiantes un
material interactivo multimedia en matematica sera captada la atencion

puesto que sienten gran motivacion usar herramientas tecnolégicas.
Items 3. Cuando tu docente explica matematica, ;Le entiendes?
Se encontré que el 50% de los estudiantes no le entienden al
docente cuando le explica los contenidos, ademas agregan que en

muchos casos pierden la concentracién y cuando la retoman encuentran

el pizarron lleno de informacién que para ellos es sin sentido; por su parte,
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el otro 50% dijeron entender los contenidos a la perfeccién. De esto se
puede inferir que un programa interactivo multimedia puede resolver el
problema de la concentracion, esto porque el estudiante puede revisar

cuantas veces quiera el material.

Items 4. ; Te gusta como te ensenaran matematicas?

El 50% de los estudiantes manifestaron que les gusta como les
ensefan matematica; mientras que el otro 50% dijeron que no le gusta
porque siente que en algunos momentos el docente es aburrido y los
distrae. Puesto que el programa interactivo multimedia de matematica es
para resolver individualidades y es de uso usuario — computador en
ningun momento el docente distrae la atencion del estudiante, sin

embargo él puede orientarlo ante cualquier duda que presente.

ltems 5. ; Te gustan las computadoras?

El 100% de los estudiantes dijeron que si les gusta el computador
porque es interactivo, divertido y a través del computador pueden
comunicarse y hacer trabajos con mas facilidad. Se puede decir que esto
es una fortaleza porque permitira el desarrollo de la investigacién sin
considerar el uso del computador como una debilidad, puesto que ellos lo

reconocen.

Items 6. ¢ Sabes utilizar un computador?

El 100% de los estudiantes manifestaron saber usar el computador,
dicen saber navegar por la web, usar los dispositivos de entrada, salida y

almacenamiento, lo que permitira aplicar en futuro el material sin tomar

tiempo para ensefiar a los estudiantes a usar el computador.
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Items 7. ; Crees que haciendo uso de un programa de computador,

aprenderias matematicas?

El 50% dijeron que si, ademas manifestaron que con el uso del
computador pueden aprender matematicas de manera mas interactiva y
practicar de manera independiente; por su parte, el otro 50% dijeron no,
porque es necesario contar también con la ayuda del docente para aclarar
dudas y reforzar el conocimiento, lo cual implica la necesidad de apoyo
por parte del docente en el proceso de aprendizaje, aunque se use el

computador en el mismo.

Items 8.  Sabes resolver problemas donde uses operaciones como

suma, resta, multiplicacién y division?

Segun la informacion suministrada el 37,5% manifestaron que si
saben resolver problemas donde usa operaciones como suma, resta,
multiplicacién y divisién; por su parte, el 62,5% dijeron que no sabe
porque le cuesta sacar datos, y a la hora de resolver la operacion se

confunden con los procedimientos.

ltems 9. ;/Crees que tu profesor podria mejorar las clases de

matematica haciendo uso de un programa interactivo multimedia?

El 93,75% dijeron que si, que las clases mejorarian haciendo uso
de un programa interactivo multimedia; por su parte, un 6,25 % dijeron
que no necesita un programa interactivo multimedia para aprender
matematica. Esto permiti6 deducir que existe interés por usar un

programa interactivo multimedia para la ensefianza de matematica.
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Items 10. Sabes resolver la siguiente operacion 56742 x 456

El 37,5 % manifestaron saber resolver la operacién; sin embargo,
en ningin momento la resolvid; por su parte otro 62,5 % manifestaron no
saber resolverla porque no recuerda la tabla de multiplicar y los
procedimientos que se debe seguir, es por ello que se hace necesario

reforzar los conocimientos relacionados con el tema.

Grafico 1. Entrevista a los estudiantes sobre intereses relacionado

con la matematica y las herramientas tecnolégicas.

Cantidad de Respuestas

Leyenda:

2. CONCLUSIONES DEL DIAGNOSTICO DE LA
INVESTIGACION

La ensefianza de la operaciones basicas en el conjunto de los
numeros naturales del area de matematica, toma tiempo para realizarse

en el aula de clase, debido a que los estudiantes traen debilidades en el
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contenido, por ello se deben elaborar estrategias que faciliten la captacion

de los contenidos y la aplicacion en el contexto real.

Por consiguiente, tomando en consideracion las respuestas
emitidas por medio de la entrevista relacionada a los estudiantes y a su
vez se tomando en cuenta los datos obtenidos en los libros de acta del
departamento de evaluacién de la U.E. Armando Gonzalez Puccini del
afio escolar 2010 -2011 y las observaciones directas que se realizaron por
la investigadora en el aula de clase, se elaborara nuevas estrategias para
ensefanza de las operaciones basicas en el conjunto de los numeros
naturales en el area de matematica, siendo las mismas incorporadas en
un programa interactivo multimedia, elaborado usando como herramienta

Joomla y lenguaje de programacion PHP.

En el mismo orden de ideas, se considera los resultados obtenidos
en el diagnoéstico para ratificar la necesidad de mejorar el rendimiento de
los estudiantes de primer afio A de la U.E. Armando Gonzalez Puccini en
las operaciones basicas del conjunto de los numeros naturales a través
de la elaboracion una propuesta tecnolégica que ayude a los estudiantes
a de manera independiente o en compania de un docente aprender dicho

contenido.
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CAPITULO V. PROPUESTA

La presente investigacion tuvo como finalidad la elaboracion de un
programa interactivo multimedia para la ensefanza de operaciones
basicas en el area de matematica, dirigida a estudiantes de primer ano de

educacion media general.

Esta propuesta se fundamenta en las necesidades que presentan
los estudiantes para comprender las operaciones basicas y los temas que

a posterior se abordan, que toman como base dicho conocimiento.

1. JUSTIFICACION Y FUNDAMENTACION DE LA PROPUESTA

La fusion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
con el ambito educativo permite promover diversas formas de procesar y
mostrar contenidos cimentados en estrategias innovadoras, haciendo uso
de materiales educativos computarizados para ayudar a mejorar la

calidad en el aula de clase.

En este sentido, el disefio instruccional de materiales educativos
computarizados debe considerar, desde analizar las necesidades
educativas, hasta comprobar lo fiable y amigable del mismo con el grupo

de personas para el que fue disefiado.

Asimismo, el contenido que se desarrolié en el programa interactivo
multimedia esta enfocado en un tdépico matematico, motivado a que esta
area ostenta un papel importante en la educacién, esto es por ser la base

de cualquier ciencia.

Considerando la amplitud de sus contenidos y lo extenso de sus

ramas se tomd las operaciones basicas en el conjunto de los numeros
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naturales en el area de la matematica para el disefio del programa
interactivo multimedia. Esto surgié de la necesidad de presentar una clase
organizada, planteada bajo un diseno instruccional y orientada por las
competencias que exige el programa de primer afo de educaciéon media

general, permitiendo el fortalecimiento del proceso de aprendizaje.

Para la elaboracion de dicha propuesta se tom6 el modelo de
ensefianza directa desarrollado por Eggen y Kauchak (2001), debido a
que este modelo favorece la ejercitacion en los estudiantes y la
posibilidad de corregir los errores que en el proceso de ensefianza el

adquiera.

Por ello, la propuesta dirigida a la ensefianza de las operaciones
basicas en el conjunto de los numeros naturales de matematica, editada
en la web, dard a conocer detalladamente los pasos a seguir para
resolver operaciones (suma, resta, multiplicacion y division) en numeros
naturales, con tres niveles de dificultad. Posteriormente se motiva a
realizar la practica guiada, permitiéndole corregir sus errores o regresar a
la explicacion para reforzar el conocimiento y; por ultimo, podran de
manera independiente ejercitarse y finalizar con una evaluacion que le

permite saber si logré o no el objetivo.

El desarrollo de esta propuesta provee los siguientes beneficios y

ventajas:

v Accesibilidad a las tecnologias de informacion y
comunicacion.

v Cambia la actitud del estudiante hacia la disciplina de
matematica.

v" Mejora la calidad del aprendizaje

v Uso de las TIC’s en los ambientes educativos.
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Esta propuesta se sustenta en el uso de software libre, con
lenguaje de programacion Joomla que es un sistema de gestion de
contenidos, que permite desarrollar sitios web dinamicos e
interactivos, ademas permite crear, modificar o eliminar contenido
de un sitio web de manera sencilla, posibilitando a otros docentes
realizar aportes y modificaciones, y garantizando la portabilidad a

cualquier institucion.

2. OBJETIVOS DE LA PROPUESTA

Desarrollar la propuesta dirigida a la ensefianza de las operaciones
basicas de matematica (suma, resta, multiplicacion y divisiéon) en el
conjunto de los numeros naturales, apoyandose en el modelo de

ensenanza directa de Edden y Kauchack (2001) que permita:

v" Lograr que los estudiantes comprendan las operaciones
basicas (suma, resta, multiplicacion y division) en N.

v Complementar estrategias didacticas aplicadas en el aula de
clases, relacionado con las operaciones basicas (suma,
resta, multiplicacion y division) en N.

v Alcanzar partiendo de hechos reales que los estudiantes
comprendan los principios basicos de las operaciones
basicas (suma, resta, multiplicacién y divisién) en el conjunto
de los numeros naturales y los aplique en ejercicios mas
complejos.

v Proporcionar habilidades para la comprension de las
operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y divisién)
en N.

v" Promover el estudio de las operaciones basicas (suma,

resta, multiplicacion y division) en N en los estudiantes
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3. METODOLOGIA DEL DESARROLLO DEL PROGRAMA
INTERACTIVO MULTIMEDIA

Aqui se muestra la metodologia que se utilizo para el desarrollo del
programa interactivo multimedia, segun Sojo (2013), este disefio resaltara

las fases siguientes fases;

1. La conformacién y participacion de un equipo

interdisciplinario

Este equipo estuvo formado por la investigadora, especialista en el
area de Matematica, que actualmente esta en ejercicio de la profesion
docente, conocedora de las tecnologias educativas y disefadora
instruccional, ademas, se incluyd en este equipo interdisciplinario
programadores, quienes se responsabilizaron del desarrollo del material
en lenguaje de programacion joomla, y expertos en el area de diseno

instruccional, informatica, metodologia y en contenidos matematicos.

El equipo interdisciplinario realizéd reuniones que permitieron realizar
las busquedas de ideas para dar respuesta al qué y cémo del proyecto

que se ejecutd.

A partir de una lluvia de ideas y de la elaboracion de un mapa
conceptual generada por el equipo interdisciplinario se concluyd que las
motivaciones son, en primer lugar, la falta de herramientas en el aula de
clase para abordar el tema, ademas la importancia de este tema en
niveles educativos superior y el interés que presentaron los usuarios
finales (estudiantes) por el manejo y uso del computador como recurso

didactico.
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Ademas el equipo interdisciplinario acordé que los contenidos y
competencias  se abordan a través del modelo instruccional de
ensefanza directa, el cual consta de eventos importante que permiten al
estudiante lograr comprender el objetivo planteado. Estos eventos son:
Introduccion (foco de atencién, vision general de tema, motivacion);
Presentacidn de los contenidos; Practica Guiada; Practica Independiente
(ejercicios de completacion) y Evaluacién que sera impresa por el

estudiante y corregida por el docente.

2. Analisis de las caracteristicas del Usuario

El Programa interactivo multimedia dirigido a la ensefianza de
operaciones basicas en el conjunto de los nimeros naturales en el area
de matematica estuvo dirigido a estudiantes de primer afio del Liceo
Bolivariano Dr. Armando Gonzalez Puccini. Dichos estudiantes estuvieron
en edades comprendidas entre 11 y 14 afios de edad, de ambos sexos,
con dificultades para resolver operaciones basicas en el area de

matematica.

3. Planteamiento de los Objetivos Educativos del programa

interactivo multimedia y objetivo de aprendizaje.

Tomando en cuenta que el sistema educativo actual plantea la
educacién por competencias, se redactaron los objetivos como
competencias y los contenidos se plantearon de tipo conceptual,
procedimental y actitudinal.

Competencia General:

e Resuelve problemas a través de operaciones basicas (suma, resta,

multiplicacion y division) en el conjunto de los nimeros naturales
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Competencias Especificas:

e |Interpreta la definicidbn de suma, resta, multiplicacion y divisién en
el conjunto de los numeros naturales.

o Reconoce los procedimientos para realizar las operaciones de
suma, resta, multiplicacion y divisién en el conjunto de los numeros
naturales.

e Calcula sumas, restas, multiplicaciones y divisiones con una, dos y

tres cifras en el conjunto de los niumeros naturales.

Contenidos:

El programa interactive muitimedia estuvo constituido por cuatro

modulos organizado de la siguiente manera:

v Médulo 1. Suma
Contenidos:
o Conceptual: La definicion de suma en el conjunto de los
numeros naturales.
o Procedimental: Resolucién de problemas a través de
operacion suma en el conjunto de los numeros naturales..
o Actitudinal: Valoracion del conocimiento de la suma para el

desenvolvimiento en situaciones de la vida diaria.

o Mobdulo 2. Resta
Contenidos:
o Conceptual: La definicion de resta en el conjunto de los
numeros naturales.
o Procedimental: Resolucion de problemas a través de
operacion resta.

Relacion existente entre los algoritmos de la suma y la resta

75



o Actitudinal: Valoracion del conocimiento de la resta para el

desenvolvimiento en situaciones de la vida diaria.

v" Médulo 3. Multiplicacion
v Contenidos
o Conceptuales: La definicion de multiplicaciéon en el conjunto
de los numeros naturales.
o Procedimentales: Relacion existente entre la suma y la
multiplicacion.
Resolucion de problemas a través de operacion
Multiplicacion.
o Actitudinales: Valoracion del conocimiento de |la
multiplicacion para el desenvolvimiento en situaciones de la

vida diaria.

v Médulo 4. Division
v Contenidos
o Conceptuales: La definicion de divisiéon en el conjunto de los
numeros naturales.
o Procedimentales: Resolucién de problemas a través de
operaciéon Multiplicacion.
Relacion existente entre la multiplicacion y division.
o Actitudinales: Valoracion del conocimiento de la division

para el desenvolvimiento en situaciones de la vida diaria.

4. Elaboracion del Diseno Instruccional

Aqui se muestra el disefio instruccional que se escogidé para la
elaboracion de la propuesta, se considera para tal fin el uso del modelo de
Ensefianza Directa. En primer lugar se elaboré un guiéon pedagégico

haciendo uso de las teorias de aprendizaje cognitiva, ya que la guia
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incluye hipertextos que le permite al usuaria navegar de manera no lineal
y teoria constructivista, ya que se toma la zona de desarrollo préximo
(espacio entre habilidades que posee el estudiante y lo que puede llegar a
aprender con la propuesta), esto permite al estudiante realizar sus propios
conceptos y algoritmos para la resolucién de los ejercicios planteados a lo
largo de la programa interactivo multimedia. Asimismo se tomé en cuenta
que el usuario debe tener aprendizajes previos y la interpretacion que a

su vez realice al observar la informacién mostrada.

Etapas del Modelo de Ensefianza Directa de Eggen y Kauchak
(2001)

1. Introduccién:

a. Foco Introductorio

Al inicio de la pagina se muestr6 algunas imagenes y movimientos que
buscan atraer la atencién de los estudiantes hacia el programa. La
interfaz grafica se realiz6 colorida y con muchos movimientos, por lo que
el estudiante se involucra y busca ingresar a los contenidos que seran

abordados en los diferentes modulos.

b. Vision General

Se realizd una orientacién general sobre los contenidos a tratar y su
importancia para la resolucion de problemas de la vida diaria. Cuando el
estudiante haga clic en el contenido que desea reforzar, automaticamente
se abre un texto donde explica la importancia de ese contenido para la

vida cotidiana.
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c. Motivacion

Otra funcidén que desempaiia la introduccién es que ocasiona interés al
estudiante, porque la interfaz grafica es colorida y alusiva al tema a tratar,
esto motiva al estudiante a seguir navegando. También se muestran
accesos a las redes sociales por lo cual el estudiante siente libertad en la

navegacion por el sitio.

El programa interactivo multimedia tiene cinco menu que reflejan los
modulos o contenidos a abordar (suma, resta, muitiplicacién y division) y
la evaluacion. Cada menu de los contenidos despliega un submenus que
contiene tres opciones que muestras tres etapas del modelo
(presentacion, practica guiada, practica independiente) y la evaluacion, a
su vez, despliega tres submenus que son los niveles de dificultad (inicial,
medio y avanzado); la evaluacion el estudiante debe imprimirla, realizarla

en una hoja de papel ministro y luego entregarla al docente acompanante.
La estructura de navegacién es no lineal, por lo que el estudiante
puede accesar al tema que sea de su interés 0 que el docente sugiera

que revise.

Seguidamente se muestra las etapas del modelo que se desarrollé

para abordar los contenidos:
Presentacion:
En cuanto a los contenidos conceptuales, se le presentaron al

estudiante de manera expositiva, asi se permite una facil interpretacion

del concepto de suma, resta, multiplicacion y division.
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Los contenidos procedimentales, por su parte, se planteron explicando
de manera detallada a través de un video, el procedimiento a seguir por
el estudiante para resolver gjercicios que se proponen con tres niveles de

dificultad (basico, medio y avanzado).

Practica Guiada:

En la practica guiada se plantearon ejercicios, que el estudiante
resolvera con la ayuda de algunas sugerencias que se le mostrara en el

desarrollo del mismo, esto permite al estudiante seguir instrucciones.

Practica Independiente:

En la practica independiente se plantearon una serie de ejercicios, en
los cuales el estudiante debe resolver en su cuaderno, hallar el resultado
y luego seleccionar la respuesta correcta. Si el estudiante contesta de
manera correcta se saldra al menu principal para que visite los siguientes
modulos; de lo contrario, se realizara una retroalimentacién que obligara

al estudiante a repasar el contenido.

Evaluacién:

Se propuso al docente evalué al estudiante haciendo uso de las
evaluaciones imprimibles que se muestran en este menu. El docente debe
corregir y realizar correcciones y sugerencias al estudiante, o en su

defecto enviar a que repase los contenidos.

5. Diseio del Guion multimedia

Seguido de la elaboracién del disefio instruccional, se elabor6 el

guion de produccion multimedia, que consistio en una serie de plantillas
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donde se indica todo lo relacionado a la interfaz grafica y los contenidos

que posee el programa interactivo multimedia.

A continuacion como se presenta ejemplos de las plantillas

presentadas en el guién de produccion.
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UNIVERSIDAD DE LOS ANDES )
) FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION INFORMATICA Y DISENO INSTRUCCIONAL

GUION DE PRODUCCION

DESCRIPCION DEL PROGRAMA INTERACTIVO MULTIMEDIA

Titulo del programa interactivo multimedia:

Matematica Basica

Competencias generales:

v" Resuelve problemas a través de operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y division).

Competencias Especificas:

v Interpreta la definicidn de suma, resta, multiplicacion y division.

v Reconoce los procedimientos para realizar las operaciones de suma, resta, multiplicacién y
division.

v Calcula sumas, restas, multiplicaciones y divisiones con una, dos y tres cifras.

Recursos multimediales asociados al Titulo y al Objetivo General:
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Graficos asociados al disefic de las pantallas:

Comprobar resultados Siguiente

Descripcion del fondo:

Fondo: En el fondo se utiliza una degradacién de colores azules, para resaltar los menus con color azul
oscuro y los submenus en color negro

Fuentes: se sugiere una letra tamano 12, preferiblemente Arial o una que sea legible para el lector.

Metafora: se sugiere que el fondo que muestre operaciones basicas, desplegadas en intervalos de
tiempo, que sea colorida y contraste con el fondo sin generar distraccién en los estudiantes.

Observaciones adicionales:

v En todas las pantallas se mostrara el menu con opciones principales del modulo.
v Se necesita que este que se haga clic para avanzar
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Diagrama de los Contenidos Conceptuales, Procedimentales y
Actitudinales

Modulo

N°: 1
Titulo: Suma

Secciones

o Conceptual: La definicién de suma
Procedimental: Resolucion de problemas a través de operaciéon suma.

01 o Actitudinal: Valoracién del conocimiento de la suma para el desenvolvimiento en
situaciones de la vida diaria.
Modulo
N°: 2
Titulo: Resta
Secciones
o Conceptual: La definicién de resta
o Procedimental: Resolucién de problemas a través de operacién resta.
01 Relacién existente entre los algoritmos de la suma y la resta
o Actitudinal: Valoracién del conocimiento de la resta para el desenvolvimiento en
situaciones de la vida diaria.
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Modulo

N°: 3
Titulo: Multiplicacion

Secciones

o Conceptuales: La definicion de multiplicacién.
o Procedimentales: Relacion existente entre la suma y la multiplicacion.

01 Resolucion de problemas a través de operacion Multiplicacion.

o Actitudinales: Valoracion del conocimiento de Ila multiplicaciéon para el
desenvolvimiento en situaciones de la vida diaria.

Modulo

N°: 4
Titulo: Divisién

Secciones

01

Conceptuales: La definicién de divisién.
o Procedimentales: Resolucion de problemas a través de operacién Multiplicacion.
Relacién existente entre la multiplicacién y division.

o Actitudinales : Vaioracién del conocimiento de la divisidn para el desenvolvimiento |
en situaciones de la vida diaria.
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Diagramacién de Pantallas

Pantalla 1. Pantalla de Menu

Diseno visual de la pantalla

OPERACIONES BASICAS MATEMATICAS

INICIO | SUMA | RESTA | MULTIPLICACION | DIVISION | EVALUACION | AYUDA

Definicion

Practica Guiada

Practica Independiente facebOOk

Descripcion de la pantalla

Se usa como color de fondo azul, para contrastar con las imagenes relacionadas con el tema que
se desplegaran de manera automatica en la parte superior.

Al hacer clic en la palabra suma se mostraran los contenidos y competencias que persigue el
contendido, y al posarse en la palabra suma, resta, multiplicacion y division se despliega un
submenu que contiene la definicion, practica guiada y la practica independiente.

Al entrar el estudiante tendra acceso a la red social Facebook que sera creada para hacer
seguimiento de los estudiantes que ingresen a la pagina, también por este medio podra enviar
dudas y las evaluaciones.

OBSERVACIONES:

Contrastar las letras con el fondo para no sobrecargar la pagina.
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Pantalla 2. Pantalla de Definicion

Diseiio visual de la pantalia

( DEFINICION J

Operacion Basica

TEXTO RELACIONADO CON LA DEFINICION

VIDEO DE EXPLICACION
UNA CIFRA

VIDEO DE EXPLICACION
DOS CIFRAS

VIDEO EXPLICACION
TRES CIFRAS

Descripcion de la pantalla

Se usa color de fondo blanco, y una fuente de color negro y azul para los titulos.

Se muestra una breve descripcidn de la definiciéon de la operacién y posterior a ellos unos videos
con la explicacion del procedimiento a seguir para resolver una operacion (suma, resta,

multiplicacién o divisién).

Al hacer clic en el video se ejecuta y mostrara paso a paso el procedimiento a seguir, se debe
sugerir al usuario ampliar la pantalla para que la fuente sea agradable a él.

OBSERVACIONES:

Contrastar las letras con el fondo para no sobrecargar la pagina.
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Dialogo

Definicion de Suma

La adicion o suma es una operacion interna de los numeros naturales (porque el resultado de sumar
dos 0 mas numeros naturales es otro nimero natural). Se representa con el signo + y consiste en
combinar o afiadir uno o mas numeros para obtener una cantidad final.

La suma se puede asociar con contar de manera repetitiva.

A continuacién, te mostraremos videos que te permitiran recordar como sumar cantidades de una,
dos y tres cifras.

NOTA: LUEGO SE MUESTRA LOS TRES VIDEQCS

Definicion de Resta

La resta o sustraccion no es una operacion interna de los nimeros naturales (porque la diferencia de
dos numeros naturales no siempre es otro numero natural). Se representa con el signo - y consiste
en sacar, reducir o recortar una cantidad, para encontrar otra.

La resta se puede asociar con perder, es la operacion inversa (contraria) de la suma.

A continuacion, te mostraremos videos que te permitiran recordar como restar cantidades de una,
dos y tres cifras.

NOTA: LUEGO SE MUESTRA LOS TRES VIDEOS

Definicién de Multiplicacién

La muiltiplicacion es una operacion que consiste en sumar reiteradamente un nimero, tantas veces
como indica el otro nUmero. Es una operacion equivalente a la suma, porque al realizar una suma
reiterada podemos obtener el resultado.

El resultado de la multiplicaciéon de varios numeros se llama producto. Los nUmeros que se
multiplican se llaman factores.

A continuacion, te mostraremos videos que te permitirdn recordar como como multiplicar con una
cifra, dos cifras y tres cifras

NOTA: LUEGO SE MUESTRA LOS TRES VIDEOS

Definicién de Division

La Divisién es una operaciéon de descomposicion, que consiste en averiguar cuantas veces un
numero esta contenido en otro numero. El resultado de una divisiéon recibe el nombre de cociente.
La division es operacién inversa (contraria) a la multiplicacion.

A continuacion, te mostraremos videos que te permitiran recordar como dividir con una cifra, dos
cifras y tres cifras.

NOTA: LUEGO SE MUESTRA LOS TRES VIDEOS
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Pantalla 3. Pantalla de Practica Guiada

Disefio visual de la pantalla

L PRACTICA GUIADA J

(Suma, Resta, Multiplicacién o Division) con (una, dos o tres) cifra (s)

A continuacién se presenta una serie de ejercicios que permites que refuerces el conocimiento
adquirido sobre la operacion basica (Suma, Resta, Multiplicacién o Divisidn)

Enunciado del problema

Cantidad aleatoria

Continuacion enunciado del problema

Cantidad aleatoria

Pregunta a resolver
Mensaje de retroalimentacion 2

Opcion A O Cantidad aleatoria correcta

Mensaje de retroalimentacién 1

Opcién B O Cantidad aleatoria incorrecta

Opcidn C O Cantidad aleatoria incorrecta

Descripcion de la pantalla
Se usa color de fondo blanco, y una fuente de color negro y azul para los titulos.

Se muestra un ejercicio de seleccion multiple con 3 alternativas de respuesta, una de las cuales es
correcta y dos son incorrectas, se muestra mensaje de retroalimentacioén.

El mensaje de retroalimentacion 1 indica al usuario que cometid un error y se le da una ayuda para
que pueda recordar cdmo hacerlo, el mensaje de retroalimentacion 2 indica al usuario que la opcién
es correcta y lo felicita.

OBSERVACIONES:

Contrastar las letras con el fondo para no sobrecargar la pagina
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Ejercicios Practica Guiada Suma

A continuacién presentamos una serie de ejercicios que permiten que practiquen los conocimientos
adquiridos sobre la operacion basica suma

Los ejercicios 1y 2 deben tener datos aleatorios que varian de 1 a 9.

1. La mama de Juan le regal6 para su cumpleafios metras, en un juego él le gana a su
amigo Domingo metras.  Cuantas metras tiene ahora Juan?
Opcidén a.
Opcion b.
Opcion c.

2. Isabella realiz6 en la clase de matematicas del lunes la cantidad de ejercicios, y en la

clase del dia miércoles realizd ejercicios. ¢ Cuantos ejercicios realizé Isabella en total?

Opcidn a.
Opciodn b.
Opcién C.

Los ejercicios 3 y 4 deben tener datos aleatorios que varian de 10 a 99.

3. Maria recibié de su madre la cantidad de Bs, luego su abuela le regala por hacerle
unas compras la cantidad de Bs ¢, Cuantos bolivares tiene en total Maria?

Opcion a.
Opcién b.
Opciodn C.

4. Ronald comprd en la mafana un chocolate que le sali Bs, por la tarde compré en la
bodega una galleta que le costo Bs ¢, Cuantos bolivares gasto Ronald en total?

Opcidn a.
Opcidén b.
Opcidn c.

Los ejercicios 5 y 6 deben tener datos aleatorios que van de 100 a 999
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5. Marisol tiene un maletin valorado en Bs, y también tiene una cartera valorada por la
cantidad de Bs. ¢ Entre los dos objetos cuantos bolivares tiene invertidos Marisol?
Opcidn a.

Opcidn b.
Opciodn c.

6. Karina invierte en sus estudios la cantidad de Bs, y en sus actividades complementarias
la cantidad de Bs. ¢ Cuanto dinero ha gastado Karina entre estudios y actividades

complementarias?

Opcidn a.
Opciodn b.
Opcidn c.

Retroalimentacion 1 (cuando la respuesta es incorrecta sumas de una cifra). La respuesta es

incorrecta, intenta de nuevo. Suma haciendo uso de los dedos las cantidades mostradas

Retroalimentacion 2 (cuando la respuesta es incorrecta sumas de dos cifras). La respuesta es

incorrecta, intenta de nuevo. Recuerda sumar unidades con unidades y decenas con decenas
Retroalimentacion 3 (cuando la respuesta es incorrecta sumas de dos cifras). La respuesta es
incorrecta, intenta de nuevo. Recuerda sumar unidades con unidades, decenas con decenas vy las
centenas con centenas.

Retroalimentacion 4 (cuando la respuesta es correcta). Excelente, puedes seguir practicando.

Retroalimentacion 5. (Finalizada la practica guiada). Muy bien, has superado la practica guiada,

continua con la practica independiente
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Ejercicios Practica Guiada Resta

A continuacion presentamos una serie de ejercicios que permiten que refuerces los conocimientos
adquiridos sobre la operacién basica resta o sustracciéon

Los ejercicios 1y 2 deben tener datos aleatorios que varian de 1a 9.

1. La mama de Juan le regal6 para su cumpleanos metras, en un juego €l pierde con su
amigo Domingo metras. ;Cuantas metras tiene ahora Juan?
Opcidn a.
Opcién b,
Opcibn c.

2. Isabella realizd6 en la clase de matematicas la cantidad de ejercicios, si realizé

ejercicios incorrectamente ¢ Cuantos ejercicios realizd correctamente Isabella?

Opciodn a.
Opcidn b.
Opcibén c.

Los ejercicios 3 y 4 deben tener datos aleatorios que varian de 10 a 99.

3. Maria recibié de su madre la cantidad de Bs, luego realiza unas compras y gasta la
cantidad de Bs ¢, Cuantos bolivares tiene ahora en total Maria?
Opcidn a.
Opcién b.
Opcidn c.

4. Una compafia envia productos, en el camino se extravian productos ¢ Cuantos

productos llegan a su destino?

Opcién a.
Opcién b.
Opcién c.

Los ejercicios 5 y 6 deben tener datos aleatorios que van de 100 a 999
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5. En un negocio se produce al dia Bs, si se cancela al proveedor Bs ¢ Cuantos

bolivares fue la ganancia del negocio?

Opcidn a.
Opcion b.
Opcidn c.

6. En un almacen se tienen productos de limpieza, si se venden productos de

limpieza ¢ Cuanto productos de limpieza quedan en el local?

Opcidn a.
Opcion b.
Opcidn c.

Retroalimentacion 1 (cuando la respuesta es incorrecta restas de una cifra). La respuesta es

incorrecta, intenta de nuevo. Multiplica haciendo uso de las tablas de multiplicar.

Retroalimentacién 2 (cuando la respuesta es incorrecta restas de dos cifras). La respuesia es
incorrecta, intenta de nuevo. Recuerda restar primero unidades con unidades y luego decenas con

decenas

Retroalimentacion 3 (cuando la respuesta es incorrecta restas de dos cifras). La respuesta es
incorrecta, intenta de nuevo. Recuerda restar unidades con unidades, luego decenas con decenas y
por uitimo centenas con centenas.

Retroalimentacion 4 (cuando la respuesta es correcta). Excelente, puedes seguir practicando.

Retroalimentacién 5. (Finalizada la practica guiada). Muy bien, has superado la practica guiada,

continua con la practica independiente
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Ejercicios Practica Guiada Multiplicacion

A continuacion presentamos una serie de ejercicios que permiten que refuerces los conocimientos
adquiridos sobre la operacion basica multiplicacion.

Los ejercicios 1y 2 deben tener datos aleatorios que varian de 1 a 9.

1.

2.

La mama de Juan por cumpleafios le regala metras, si Juan tiene afos.
¢, Cuantas metras ya tiene ahora Juan?

Opcidn a.
Opcion b.
Opcion c.

Vicente trabaja en la cantina del liceo a la semana , la sefiora Rosa por dia le da de
propina la cantidad de Bs ¢, Cuantos bolivares recibira Vicente de propina?

Opcién a.
Opcion b.
Opcion c.

Los ejercicios 3 y 4 deben tener datos aleatorios que variO a 99.

3.

La suma de una serie de numeros es igual a de si lo multiplicamos por g,Qué
numero se obtiene?

Opcién a.
Opcidn b.
Opcidn c.

Luisa vende un promedio al dia de Donas, si cada dona cuesta Bs ¢, Cuanto vende
en promedio al dia Luisa?

Opcion a.
Opciodn b.
Opcidn c.

Los ejercicios 5 y 6 deben tener datos aleatorios que van de 100 a 999
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5. En un Amacén Japones a la semana se vende jarrones, cada jarrén cuesta la cantidad

de Bs. i Cuantos bolivares se genera en el almacén japonés con la venta de jarrones?
&

Opciodn a.
Opcién b NA_|
Opcion c.

6. Si multiplicamos las cantidade de [ na ] y | na | . Nos da como resultado.

Opcién a.
Opcién b.
Opcion c.

Retroalimentacion 1. (cuando la respuesta es incorrecta). La respuesta es incorrecta, intenta de

nuevo. Resta haciendo uso de los dedos las cantidades mostradas

Retroalimentacion 2. (cuando la respuesta es correcta). Excelente, puedes seguir practicando.

Retroalimentacion 3. (Finalizada la practica guiada). Muy bien, has superado la practica guiada,

continua con la practica independiente
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Ejercicios Practica Guiada Division

A continuacion presentamos una serie de ejercicios que permiten que refuerces los conocimientos
adquiridos sobre la operacion basica division

Los ejercicios 1y 2 deben tener datos aleatorios que varian de 1 a 9.

1. La mama de Juan le regala para su cumplearnos caramelos, si las divide entre sus
amigos. ¢ Cuantos caramelos les tocara a cada amigo?

Opcidn a.
Opcidn b.
Opcién c.

2. La maestra de historia tien puntos para una exposicidn, y los debe dividir entre
grupos nifios ¢ Cuantos puntos le corresponde a cada grupo de nifios?

Opcidn a.
Opcion b.
Opcidn c.

Los ejercicios 3 y 4 deben tener datos aleatorios que variO a 99.

3. Una compafiia envasa unidades de sus productos, en cajas. ¢ Cuantas unidades
del producto lleva en cada caja?

Opcibdn a.
Opcidn b.
Opcidn c.

4. El sefior Pedro dispone para la merienda de sus estudiantes de Bs, si el sefior Pedro
tiene estudiantes ¢ Cuanto dinero debe darle a cada hijo para su merienda?

Opcién a.
Opcidn b.
Opcidn c.

Los ejercicios 5 y 6 deben tener datos aleatorios que van de 100 a 999
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5. La ganacia de la industria Bimbo al dia es de Bs., si el negocio cuenta con la cantidad

de socios. ¢, Cuantos bolivares de ganancia le corresponde a cada socio?

Opcidn a.
Opcidn b.
Opcidn c.

6. En el colegio de Patricia tienen una deuda de Bs., si el colegio cuenta con
estudiantes. ¢ Cuanto dinero debe colocar Patricia?

Opcidn a.
Opciodn b.
Opcidn c.

Retroalimentacion 1. (cuando la respuesta es incorrecta). La respuesta es incorrecta, intenta de

nuevo. Revisa nuevamente los videos de la explicacién
Retroalimentacion 2. (cuando la respuesta es correcta). Excelente, puedes seguir practicando.

Retroalimentacion 3. (Finalizada la practica guiada). Muy bien, has superado la practica guiada,
continua con la practica independiente
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Pantaila 4. Pantalla de Practica Guiada

Disefio visual de ia pantalla

[ PRACTICA INDEPENDIENTE J

(Suma, Resta, Multiplicacion o Divisidn) con (una, dos o tres) cifra (s)

A continuacion se presenta una serie de ejercicios, debes completar en el espacio en blanco la
cantidad correcta, si la respuesta es correcta avanzaras a los siguientes ejercicios, que permite
verificar si dominas el contenido sobre la operacion basica (Suma, Resta, Multiplicacién o Division)

Enunciado del problema

Cantidad aleatoria

Continuacién enunciado del problema

Cantidad aleatoria

Mensaje de error

Pregunta a resolver

Espacio para completar

[ Comprobar resultado J

Descripcion de la pantalla
Se usa color de fondo blanco, y una fuente de color negro y azul para los titulos.

Se muestra un ejercicio de completacién, el usuario debe completar el espacio en bianco con la
respuesta que considere correcta.

Si el usuario coloca una respuesta incorrecta se le mostrara el mensaje de error, por el contrario si el
usuario llena el espacio en blanco con el resultado correcto, se mostrara el mensaje de acierto y
automaticamente se habilita para continuar practicando.

OBSERVACIONES:

Contrastar las letras con el fondo para no sobrecargar la pagina
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Ejercicios Practica Independiente Suma

A continuacién se presenta una serie de ejercicios, debes completar en el espacio en blanco la
cantidad correcta, si la respuesta es correcta avanzaras a los siguientes ejercicios, que permite
verificar si dominas el contenido sobre la operacién basica suma

Los ejercicios 1y 2 deben tener datos aleatorios que variande 1 a 9.

1. El sefior Armando tiene el lunes vacas, transcurre la semana y le regalan el viernes

vacas. ;,Cuantas vacas tiene ahora el sefior Armando?

Espacio para
completar

2. Oscar y Orlando tienen caramelos, si José les regala caramelos. ¢ Cuantos

caramelos tiene ahora Oscar y Orlando?

Espacio para
completar

Los ejercicios 3 y 4 deben tener datos aleatorios que varian de 10 a 99.

3. Patricia tiene Bs, y su madrina le regal Bs ¢ Cuantos bolivares tiene ahora

Patricia?

Espacio para
completar

4. Pedro viajo por Mérida dias, y por Caracas dias. ¢ Cuantos dias viajo en total
Pedro?

Espacio para
completar

Los ejercicios 5 y 6 deben tener datos aleatorios que van de 100 a 999

5. Sofia recorre caminando al mes m, y trotando recorre Km. ¢, Cuantos kilometros
recorre en total Sofia?

Espacio para
completar
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6. Si Luis gana en la primera semana Bs, y en la segunda semana gana NA | Bs.
¢, Cuanto gana Luis entre las dos semanas?

Espacio para
completar

Mensaje de acierto: “Muy bien”

Mensaje de error: “Inténtelo de Nuevo”

Ejercicios Practica Independiente Resta

A continuacion se presenta una serie de ejercicios, debes completar en el espacio en blanco la
cantidad correcta, si la respuesta es correcta avanzaras a los siguientes ejercicios, que permite
verificar si dominas el contenido sobre la operacidn basica resta.

Los ejercicios 1y 2 deben tener datos aleatorios que variande 1 a 9.

1. El sefor Luis tiene casas, si hereda a sus hijo casas. ¢ Cuantas casas le

quedan al sefior Luis?

Espacio para
completar

2. Alberto tiene en su boisillo la cantidad de Bs., si pierde en el camino Bs.

¢, Cuantos bolivares tiene ahora en el bolsillo Alberto?

Espacio para
completar

Los ejercicios 3 y 4 deben tener datos aleatorios que varian de 10 a 99.

3. Un terreno rectangular tiene metros cuadrados, si la casa mide metros

cuadrados ¢, Cudntos metros cuadrados quedan para areas verde?

Espacio para
completar
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4. Juan Carlos tiene en su bolsa la cantidad de pelotas, si Pedro le quita la cantidad de
pelotas. ¢, Cuantas pelotas le quedan a Juan Carlos?

Espacio para
completar

Los ejercicios 5 y 6 deben tener datos aleatorios que van de 100 a 999

5. En una escuela basica hay inscritos la cantidad de alumnos, si en el mes de mayo han
retirado la cantidad de alumnos. ¢Cuantos alumnos quedan en total en la escuela

basica?

Espacio para
completar

6. Oscar tiene ahorrados Bs, y en unas compras gasta Bs. ¢ Con cuantos bolivares

cuenta ahora Oscar?

Espacio para
completar

Mensaje de acierto: “Muy bien”

Mensaje de error: “Inténtelo de Nuevo”

Ejercicios Practica Independiente Multiplicacién

A continuacién se presenta una serie de ejercicios, debes completar en el espacio en blanco la
cantidad correcta, si la respuesta es correcta avanzaras a los siguientes ejercicios, que permite
verificar si dominas el contenido sobre la operacion basica multiplicacion.

Los ejercicios 1y 2 deben tener datos aleatorios que varian de 1 a 9.

1. Julio trabaja al dia horas, y por cada hora gana la cantidad de Bs. ¢ Cuantos

bolivares gana Julio al dia?

Espacio para
completar
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2. Laura trabaja en la biblioteca del liceo a la semana | na | dias, y en cada dia que trabaja

cumple con horas ¢ Cuantos horas trabaja en la semana Laura?

Espacio para
completar

Los ejercicios 3 y 4 deben tener datos aleatorios que varian de 10 a 99.

3. Una serie de numeros suman entre si si lo multiplicamos por ¢, Qué numero se

obtiene?

Espacio para
completar

4. Juan Carlos tiene en su bolsa la cantidad de pelotas, si Pedro le quita la cantidad de
pelotas. ¢ Cuantas pelotas le quedan a Juan Carlos?

Espacio para
completar

Los ejercicios 5 y 6 deben tener datos aleatorios que van de 100 a 999

5. Fernanda vende un promedio al dia de empanadas, si cada una cuesta Bs

¢, Cuanto vende en promedio al dia Fernanda?

Espacio para
completar

6. Si multiplicamos las cantidade de LNA | y [na | . Nos da como resultado

Espacio para
completar

Mensaje de acierto: “Muy bien”

Mensaje de error: “Inténtelo de Nuevo”
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Ejercicios Practica Independiente Division

A continuacién se presenta una serie de ejercicios, debes completar en el espacio en blanco la
cantidad correcta, si la respuesta es correcta avanzaras a los siguientes ejercicios, que permite
verificar si dominas el contenido sobre la operacién basica divisiéon.

Los ejercicios 1y 2 deben tener datos aleatorios que varian de 1 a 9.

1. La mama de Karla le regala para su cumplearios caramelos, si las divide entre sus

amigas. ¢ Cuantos caramelos les tocara a cada amiga”?

Espacio para
completar

2. La maestra de Ingles tiene puntos para una exposicion, y los debe dividir entre
grupo de nifios ¢ Cuantos puntos le corresponde a cada grupo de nifios?

Espacio para
completar

Los ejercicios 3 y 4 deben tener datos aleatorios que varian de 10 a 99.

3. Una compainia distribuye cajas de sus productos, en camiones. ¢ Cuantas cajas
del producto llevan cada camion?

Espacio para
completar

4. El sefior Diego dispone para el almuerzo de sus sobrinos de BS, si el sefior Diego

tiene sobrinos ¢ Cuanto dinero debe darle a cada sobrino para su almuerzo?

Espacio para
completar

Los ejercicios 5 y 6 deben tener datos aleatorios que van de 100 a 999

5. La ganacia de un negocio de helados al dia es de Bs., si el negocio cuenta con la
cantidad de socios. ¢ Cuantos bolivares de ganancia le corresponde a cada socio?

Espacio para
completar
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6. En el colegio de Carlos tienen una deuda de
estudiantes. ¢ Cuanto dinero debe colocar Carlos?

Espacio para
completar

Mensaje de acierto: “Muy bien”

Mensaje de error: “Inténtelo de Nuevo”

Bs., si el colegio cuenta con
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Pantalla 5. Evaluacion

Diseiio visual de Ia pantalla

[ EVALUACION FINAL J

Evaluacion Final

La evaluacion consta de una serie de problemas que deben ser impresos y luego resueltos en una
hoja que deben entregar a su docente para él la corrija.

Probiema Numero 1

Enunciado del probiema

Cantidad aleatoria

Continuacidn enunciado del problema

Cantidad aleatoria

Problema Numero 10

IMPRIMIR

Descripcion de la pantalla

Se usa color de fondo blanco, y una fuente de color negro y azul para los titulos.

Se muestra una serie de 10 problemas que sera tomado de los ejercicios planteados en la practica
guiada e independiente, estos problemas constan al igual que los de la practica guiada e

independiente de datos aleatorios.

Si el usuario debe tener un boton que le permita imprimir dichos ejercicios para que posteriormente
se puedan ser entregados al docente evaluador..

OBSERVACIONES:

Contrastar las letras con el fondo para no sobrecargar la pagina
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6. Pantallas del programa interactivo multimedia dirigido a la
ensefnanza de operaciones basicas de matematica, segun el

modelo de ensenanza directa.

Posteriormente a la elaboracion del guién de produccién se
procedio a seleccionar el lenguaje de programacién a usar para realizar el
primer prototipo. Para realizar el prototipo se uso el sistema de gestién de
contenidos Joomla, que se basa en el lenguaje de programacién PHP y

utiliza el manejador de base de datos MySQL.

Luego de programar, se procede a la seleccion de las pantallas que
se muestran a continuacion, la cual se realiz6 siguiendo la secuencia que
establece el modelo de ensefanza directa, se considera para ello el
modulo 1. Suma, puesto que el resto de los mddulos fue disenado de

manera semejante.

Pantalla de Inicio

En ella se muestra la introduccion, que proporciona una visién
general del contenido, en este caso, se le dara conocer al alumno como el
nuevo contenido sera beneficioso para ellos en su futuro, ademas se le
muestra los objetivos que lograran alcanzar al finalizar la revisién del
programa y se le refresca la memoria sobre la definicion de numero

naturales.
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Figura 1. Pantalla de Introduccion
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Pantalla de Contenidos de Suma

En esta pantalla se presenta los contenidos que servira para orientar al
usuario que se lograra aprender al finalizar el modulo.

Se hace uso de subtitulo donde se hace mencién de los contenidos que

se van a tratar.

SUMA i ik

Contenidos gue se van o tratar

e A

Figura 2. Pantalla de Contenidos del Médulo

Pantalla de Definicion

Al hacer clic en el icono definiciéon, se realiza la presentaciéon de los
contenidos, se realiza una breve definicion de la operacién, y luego se
muestra una serie de video donde se realiza una explicacién detallada de

los ejercicios de operaciones con una, dos y tres cifras.
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DEFINICION

Sumas con una
Cifra

Burnas de tes cifras

Figura 3. Pantalla de Presentacién de contenidos

Pantallas de Practica Guiada

Ahora bien, la practica guiada que se obtiene al hacer clic en el
icono de practica guiada, muestra una serie de problemas de la
situaciones de la vida diaria de seleccién multiple, al hacer clic en
cualquier opcidén se mostraran dos mensajes, si la respuesta es correcta
(figura 5.) el mensaje dira “Excelente, puedes seguir practicando”, por su

parte si la respuesta es incorrecta (figura 6.) se mostrara el mensaje
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cuando la suma es de una cifra “la respuesta es incorrecta, intenta de
nuevo. Suma haciendo uso de los dedos las cantidades mostradas”, si la
suma es de dos cifras (figura 8) se mostrara el siguiente mensaje “la
respuesta es incorrecta, intenta de nuevo. Recuerda sumar unidades con
unidades y decenas con decenas” y por ultimo cuando se trabaja con
sumas de tres cifras y la respuesta es incorrecta se muestra el mensaje
(figura 10) “la respuesta es incorrecta, intenta de nuevo. Recuerda sumar
unidades con unidades, las decenas con las decenas y las centenas con
las centenas”, si el usuario selecciona la respuesta correcta se activara el

boton siguiente, lo que le permite seguir avanzando en la practica guiada.

PRACTICA GUIADA

Surma de una cifra

Figura 4. Pantalla de Practica Guiada sumas de una cifra
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Figura 5. Pantalla de Mensaje cuando la respuesta es correcta (Practica

Guiada)

eCla, wenta e

Figura 6. Pantalla de Mensaje cuando la

sumas de una cifra (practica guiada)
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L3 rUspURitS £3 INCOTRCLA. et OF fueve Hecuerda SUmar tndades con 4
s <

Acgntac

Figura 8. Pantalla de Mensaje cuando la respuesta es incorrecta en

sumas de dos cifras (practica guiada)
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Figura 10. Pantalla de Mensaje cuando la respuesta es incorrecta en

sumas de tres cifras (practica guiada)

Pantalla de Practica Independiente

En la practica independiente se busca promover la retencién y la

transferencia de la informacién, se propicia que los estudiantes practiquen
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solos, es por ello que se escogieron ejercicios de completacion (figura 11)
es decir el estudiante debe llenar el espacio en blanco con el resultado
que considere correcto de acuerdo a los conocimientos que ha adquiridos,
si la respuesta es incorrecta se mostrara un mensaje que indica que debe
intentarlo nuevamente y si la respuesta es correcta, se activara el boton

siguiente para que el siga practicando y pueda culminar con el modulo,

Articutos

Figura 11. Pantalla de Practica independiente Suma

Pantalla de Evaluacién Final

Por ultimo, para cerrar con el proceso de ensefianza se procede a
realizar una evaluacién (figura 12), se le presenta al usuario 10 problemas
de todas las operaciones ensefnadas, para que imprima y los resuelva en
una hoja de papel ministro y luego entregue al experto en el contenido
(docente), el mismo corroborara que el usuario contestara los ejercicios
que le salieron en la evaluacién y que los resultados sean correctos. Con
esto finaliza el programa interactivo multimedia para la ensefianza de las

operaciones basicas en el area de matematica.
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Problema 1

Problema 2

Figura 12. Pantalla de Evaluacion Final

Pantalla de Ayuda

Se le presenta una serie de recomendaciones al usuario, en caso que
él presente inconvenientes en el uso del programa puede hacer clic en el
botén ayuda y seguir las sugerencias o en caso de no estar la sugerencia,

contactar con el administrador de la pagina para que le sean aclaradas.

AYUDA

AYUDA

Figura 13. Pantalla de Ayuda
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4. EVALUACION DE LA PROPUESTA

La evaluacion del programa interactivo multimedia es un proceso que
consiste en determinar el nivel de adecuacion de dicho programa en el
contexto educativo, al respecto Cataldi (2000) dice “cuando el programa
llega al docente, es de suponer que ha sido analizado y evaluado tanto en
sus aspectos pedagoégicos y didacticos, como en los técnicos que hacen a
la calidad del producto desarrollado segun ciertas pautas de garantia de
calidad” (p.37), esto quiere decir que el investigador debe hacer revision
de la primera version (version alfa-test) con expertos en las areas de
técnica, pedagégica y funcional para dar garantia que el material

desarrollado esta en 6ptimas condiciones.

De acuerdo a lo expresado anteriormente se debe llevar a cabo una
evaluacion interna del software que, segun Marqués (2002), “la realizan
los integrantes de los equipos de disefio y desarrollo del material. Se
realizara siguiendo una determinada metodologia que considerara los
criterios de calidad propios de estos materiales, y terminara con una
reunion de todos los que han participado en el proceso”, los criterios de
calidad que hace menciéon Marqués considerados para esta investigacion

fueron:

o Aspectos Pedagogicos que fueron valorados por un Disefiador
instruccional: objetivos, contenidos, micromundo, herramienta,
ejemplos, ejercicios problemas, evaluacion y teoria
instruccional.

e Aspectos Funcionales que fueron valorado por un experto en el
area de matematica el cual revis6 aspectos metodologicos tales
como: objetivos, motivacién, refuerzo, actividad usuario,

metodologia, retroalimentacion, interfaz entrada, interfaz salida.
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e Aspectos Técnicos que fueron revisados por un experto en
informatica y programacion: funciéon de apoyo, estructura légica,

interfaz y navegacion.

Es por ello que en esta investigacion participaron tres expertos, el
primero experto en informatica y programacién MsC. Jose Soto, Profesor
de la Facultad de Ciencias - ULA, el cual tuvo la responsabilidad de
valorar los aspectos técnicos del software, utilizando un instrumento del
CENIT, que contiene items relacionados con el tema, de igual manera,
MsC. Sarai Sojo, Profesora de la Universidad Politécnica Territorial de
Mérida UPTM, tomo la responsabilidad de evaluar la parte de disefio
instruccional (aspectos pedagdgicos) del software y por ultimo, Licda.
Roxana Rangel, especialista en el area de matematica, docente del
Ministerio del Poder Popular para la Educacion se encargé de evaluar los

aspectos metodologicos del software.

Con la aplicacion de los instrumentos se obtuvo los resultados

mostrados en las siguientes tablas:

Cuadro 2. Evaluaciéon de Experto en Disefio Instruccional

items RSi items RNo

Variable N° % N° %
Objetivos 4 100
Contenidos 10 90,9 1 9,1
Micromundo 6 100
Herramienta 4 100
Ejemplos 4 100
Ejercicios/ Problemas 5 100
Evaluacion 5 83,3 1 16,6
Teoria de Instruccion 5 100
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Promedio 43 96,78 2 3,23

Fuente: Datos obtenidos de Experto en Disefio Instruccional

Leyenda: respuestas si (RSi), respuestas no (RNo)

Como se puede observar en el cuadro 2, el resultado de la evaluacion
que realizdé el experto en disefio instruccional al programa interactivo
multimedia de operaciones basicas en el area de matematica establecio
que en 43 items responde que si esta de acuerdo que se cumpla, lo que
representa el 96,7 %; por su parte 2 items responde que no estd de
acuerdo y realiza las respectivas observaciones, el primero de ellos
corresponde a la variable contenido y dice “el usuario sabe dénde esta”, él
dice que no y acota que es necesario enumerar las paginas, por su parte,
el segundo corresponde a la parte de evaluacion, el items dice, “hay un
feedback a la respuesta que da el usuario”, él dice que no hay un
feedback, sélo retroalimentacion, de acuerdo al analisis de los resultados
obtenidos el disefiador instruccional considera que el material representa
un nuevo métodos de ensefianza, que posiblemente facilite la adquisicion
de los conocimientos que trata, en este caso la “Operaciones Basicas

Matematicas” y recomienda hacer uso del programa.

Cuadro 3. Evaluacién de Experto en Informatica

items RSi items RNo NA
Variable Ne° % Ne % Ne %
Funcién de Apoyo 1 33,3 1 33,3 |1 33,3
Estructura Logica 5 83,3 1 16,7
Interfaz 6 75 2 25
Navegacion 4 80 1 20
Promedio 16 67,9 5 23,8 |1 8,3

Fuente: Datos obtenidos de Experto en Disefio Instruccional

Leyenda: respuestas si (RSi), respuestas no (Rno), No aplica (NA)
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De acuerdo a los datos obtenidos en el cuadro 3, se puede concluir lo
siguiente: 67,9 % el experto en informatica manifesté que si estad de
acuerdo, por su parte el 23,8% manifestd no estar de acuerdo, para ello
realizé las siguientes sugerencias en el items “estd presente la ayuda”
manifesté que no, y sugiere que se realicé de manera ilustrativa, en el
items “las paginas son desmesuradamente largas” manifiesta que por lo
que se considera un aspecto positivo, en el items “los requerimientos de
software y hardware se especifican para descargar la pagina” indica que
no, pero acota que no es necesario por tratarse de una pagina web
realizada en software libre, por su parte en el items “el programa usa un
formato de pantalla apropiado” dice que no, pero acota que es los videos
que debe ser ampliada la letra o en su defecto indicar al usuario que debe
ampliar el video, de igual manera en el items “el usuario conoce en que
parte de la pagina esta” expresa que no, que para ello es necesario
enumerar las paginas. En el mismo orden de ideas cuando se habla de
que el item no aplica es cuando se pregunta “estan previstas en el disefio
de la propuesta en la web”, el evaluador manifiesta que esa pregunta no

aplica porque es una pagina web y es ese disefio el que debe seguir.

En tal sentido, el evaluador manifiesta que la pagina ya puede ser
usada, porque puede lograr los objetivos planteados, la considera
dinamica, interactiva y facil manejo y rapidez. Los cambios sugeridos por
su parte, acotados en aspectos mejorables no son relevantes, porque son
s6lo de forma. En cuanto a las cualidades expresa que se muestra
ejemplos claros y puntuales, que hay facilidad para el manejo de la pagina

y que la interfaz grafica es amigable.

118



Cuadro 4. Evaluacion de Experto en Metodologia

ftems RSi items RNo NA
Variable N° % N° % N° %
Objetivos 4 100
Motivacion 3 100
Refuerzos 2 66,7 1 33,3
Actividades Usuario 4 100
Metodologia 3 100
Retroalimentacion 2 40 3 60
Interfaz de Entrada 5 100
Interfaz de Salida 3 50 3 50
Promedio 26 82 6 13,8 |1 4,2

Fuente: Datos obtenidos de Experto en Disefio Instruccional

Leyenda: respuestas si (RSi), respuestas no (Rno), No aplica (NA)

Como se puede observar en el cuadro 4, el experto en metodologia
manifesté en 26 items si estar de acuerdo que representa el 82%, por su
parte en 6 items que representa el 13,8% que corresponde a la variable
retroalimentacion e interfaz de Salida manifest6é no estar de acuerdo. Por
ultimo, en un item manifesté que no aplica porque no comprende lo que
se quiere decir.

Con esto se considera que el programa es necesario para los
estudiantes puesto que es amigable y esta acorde a la edad que es
propuesto, asi como también puede ser usado en niveles superiores
como material de apoyo. El experto en Metodologia recomienda usar el
programa con pocos cambios. Los cambios sugeridos corresponden a la
retroalimentacion porque el experto indica que no se permite saber en lo
que ha fallado el estudiante, no le da la solucion al ejercicio y no da
pistas; sin embargo, acota que no es necesario puesto que se esta

gjercitando y en la explicacién esta muy claro el procedimiento; en cuanto
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a la interfaz de salida, manifiesta que los videos son lentos y que deben

ser mas coloridos porque se tornan aburridos y tradicionales.

Sin embargo, indica que el programa ya puede ser usado porque
es amigable, es facil de utilizar y permite la ensefianza de contenidos de
manera agradable, con ejemplos de la realidad inmediata y circundante
del usuario.

En lineas generales, los cambios sugeridos fueron los siguientes:

e Ampliar la letra de los videos, también hacerlos mas rapidos y

mejorar un poco los colores.

e Mejorar el icono de ayuda, hacerlo mas ilustrativo e indicar mas

ayudas.

e Enumerar los ejemplos para que de esta manera el usuario se

encuentre ubicado y sepa donde se encuentra.

Las sugerencias correspondientes al programa definitivo fueron

tomadas en cuenta, para elaborar la versién beta- test.
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CAPITULO VI. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

1. CONCLUSIONES

En el proyecto de tesis “Programa interactivo multimedia para la
ensefanza de operaciones basicas en el conjunto de los numeros
naturales en el area de matematica” basado en el diagndstico de
rendimiento realizado y los intereses manifestados por los estudiantes
en la entrevista, se centré en el diseiid un prototipo basada en el
modelo de ensefianza directa que permitira resolver una necesidad
que se plantea en el aula de clase como es, que los estudiantes no
manejan los contenidos de operaciones basicas en el area de

matematica.

Fue considerado este modelo de ensefianza directa porque
engloba los momentos mas importantes de una instruccion como es la
introduccién, la presentacion de los contenidos, la practica guiada, la
practica independiente y la evaluacién, lo que permitira al docente que
lo use recibir un producto final y poder corroborar si el estudiante logro

o no comprender los contenido.

Por su parte, el prototipo fue adaptado a una herramienta llamada
Joomla cuyo lenguaje de programacion que utiliza (PHP) es amigable
y permite crear programas dinamicos e interactivos como lo

manifestaron los evaluadores.

La importancia de este material es que mas que un docente dador
de contenidos, el estudiante se sentira motivado a aprender por su
propia cuenta, y podra repetir el uso del software cuantas veces desee

y hasta que el considere que aprendié los contenidos.
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2. RECOMENDACIONES

e FEl programa interactivo multimedia sobre operaciones basicas
en el conjunto de los numeros naturales en el area de
matematica tiene oportunidades de mejoras, y luego de realizar
la evaluaciéon con un grupo de usuarios y profesores aplicarse

en el aula de clase.

e El programa interactivo multimedia sobre operaciones basicas
en el conjunto de los numeros naturales en el area de
matematica por ser elaborado en software libre puede ser
usado en cualquier institucion educativa de educacién media

general por los docentes de matematicas.

e El programa interactivo multimedia sobre operaciones basicas
en el conjunto de los numeros naturales en el area de
matematica puede ser introducido en el sistema Canaima para
ser usado a nivel nacional con el propédsito de ensenar las
operaciones basicas en sexto grado o en primer afo de

educacioén media general.

e E| programa interactivo multimedia sobre operaciones basicas
en el conjunto de los numeros naturales en el area de
matematica puede proponerse a otras instituciones, debido a
que los problemas planteados se pueden adaptar a cualquier

situacién escolar y cotidiana.

¢ El programa interactivo multimedia sobre operaciones basicas

en el conjunto de los nimeros naturales en el area de
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matematica puede ser usado en futuras investigaciones para
corroborar si los estudiantes logran aprender con esta

herramienta.

123



BIBLIOGRAFIA

Araque, A. (2006). EI Software ‘Las Fracciones”, como Medio
Instruccional de Apoyo al Proceso de Aprendizaje de los Contenidos de
la Suma y la Resta de Numeros Racionales. Valera, Trujillo ~ Venezuela:
Universidad Valle de Momboy.

Ausubel, D y otros (1995). El desarrollo infantil. 3 aspectos: linguistico,

cognitivos y fisicos. Paidos. |bericas. Barcelona, Espaia.

Ausubel, D y otros (1995). Psicologia Educativa. Un punto de vista

cognoscitivo. Trillas. México.

Ayllapan (2011). Joomla. [Documento en lineal.

hitp://www.joomlaos.net/ique-es-joomla [Consulta: 2014, Junio 10].

Brett, E Y Suarez, W. (2005). Actividades de Matematica 7mo. Caracas:

Corporacién Marca, S.A.
Boyer, C. (1986): Historia de la Matematica. Madrid: Editorial Alianza.

Cataldi, Z. (2000). Metodologia de Diserio, Desarrollo y Evaluacion de

Software. Tesis de Maestria, Facultad de Informatica. UNLP, Madrid.

Curriculo Basico Nacional. (1998). Programa de Educaciéon Basica.

Nuevas ideas. Caracas, Venezuela

Diaz, F. y otros (2002). Esfrategias docentes para un aprendizaje

significativo (una interpretacion constructivista). México. Mc Graw- Hill.

Eggen, P. E. y Kauchak, D. (2001). Estrategias Docentes. México: Fondo

de cultura econémica.

124



Elmasri, R. y Navathe, S. B. (2007). Fundamentos de sistemas de bases
de datos. Addison-Wesley Iberoamericana, Madrid, Espafia, 5ta edicién

edition

Fernandez, D. (2007). Aplicacion y Evaluacién de un Software Educativo
como Herramienta Enriquecedora para el area de Matematica. Valera,

Trujillo — Venezuela: Universidad Valle de Momboy.

Flores, H. (2005). Resumen de las normas para publicacién de articulos o
trabajos del manual de publicacion APA (American Psichology

Asociation). Mérida — Venezuela: Universidad de Los Andes.

Fundacion Centro Nacional de Innovacion Tecnologica, (s.f). Instrumentos
de evaluacion de contenidos digitales. [Instrumento]. Caracas. [Consulta:
2013, Noviembre 12].

Foundation, F. S. (2003). Licencia publica general de gnu (gpl).
[Documento en linea].http://www.gnu.org/licenses/licenses.es.html
[Consulta: 2014, Junio 10].

Garcia, R. (2004): Disefio Istruccional para la ensefianza de la Geometria
a través de un micromundo geométrico. Trabajo de grado no publicado en

La Universidad de Los Andes. Mérida, Venezuela.

Garcia, X. C. y Alfonso, J. M. (2004). Infroduccién a los sistemas de
gestion de contenidos (CMS) de cédigo abierto. Technical Report 36,

Mosaic.
Guerrero, T (2006). Lineamientos para la elaboracion de materiales

didacticos Web. Tesis de maestria no publicada. Universidad de los
Andes: Mérida.

125



Gonzalez, Y. (2005). El Software Educativo como Recurso Instruccional
enla Ensefianza de la Matematica. Valera, Trujillo — Venezuela:

Universidad Valle de Momboy.

Gross, B. (1997): Disefio y programas educativos. Pautas pedagdgicas

para la elaboracionde un sofware. Barcelona: Editorial Ariel, S.A.

Gutiérrez, M y Rangel, R (2008). Cabri como herramienta de apoyo-
interactiva para la ensefianza de las figuras planas ‘“triangulos,
circunferencias y cuadrilateros (paralelogramos)” en 7mo. Grado de

Educacion Basica. Mérida. Universidad de Los Andes.

Hernandez, Fernandez vy Baptista. (2006). Metfodologia de la

Investigacion. México: Mac Graw-Hill.

Joomla!, D. (2008). Documentacién de desarrollo de joomla! Documento

en linea]. http://docs.joomla.org/Developers [Consulta: 2014, Junio 10].

La Gran Enciclopedia Estudiantii (2005). Historia de los numeros.

Caracas. Larouse.

Marqués, P. (2002). "El software educativo. [Documento en linea].
Disponible:
http://www.monografias.com/trabajos10/recped/recped.shtml?monosearch
#capv. [Consulta: 2012, Julio 9].

MULTIMEDIAM(S/F), ¢ Qué es multimedia?. [Documento en linea).
http://portal.educar.org/multimediam/blog/queesmultimediainteractiva
[Consulta: 2008, Noviembre 30].

126



Ministerio de Educacion. (1987). Programa de Estudio y Manual del
Docente, Tercera Etapa, Educacién Basica, Asignatura, Matematica —

Fisica. Caracas.

Ministerio del Poder Popular para la Educacién. (2007). Curriculo
Nacional Bolivariano. Disefio Curricular del Sistema Educativo

Bolivariano. Caracas.

Moreno, P. (2004). Actitud de los Profesores y Estudiantes de la Escuela
de Educacion hacia el uso de Internet como Medio de Ensefianza. Mérida

- Venezuela: Universidad de los Andes.

Murillo,J.(2008).Ecuaciones. [Documento en linea].Disponible:
http://azul2.bnct.ipn.mx/algebra/ecuaciones.PDF. [Consulta: 2013, Mayo
9].

Paredes, M. (2003). Evaluacién del disefo instruccional y calidad
computacional en software educativos, relacionados con lengua y
matematica, utilizados en la | 'y Il etapa de educacién basica del municipio
libertador del estado Mérida. Tesis para optar al grado de Magister en
Educacion Mencién Informatica y Disefio Instruccional, Facultad de

Humanidades y Educacion, Universidad de los Andes, Mérida, Venezuela

Pressman, R. S. (2004). Ingenieria del Software. Un enfoque practico.
McGraw Hill.

Robertson, J. (2003). so, what is a content management system?
[Documento en linea]. http://www.steptwo.com.au/papers/kmc
what/index.html [Consulta: 2013, Noviembre 25].

127



Rodriguez, D. (2008). Sitios web - diferencias entre sitio web y portal
web. [Documento en linea). http://odeo.com/episodes/23202002-Sitios-
Web-Diferencias-entre-Sitio-Web-y-Portal-Web [Consulta: 2013,
Noviembre 25]. Visitado el dia 25/11/2013.

Sabino, C (2007). Metodologia de Investigacion. Caracas: Editorial Logos.

Serrano de M (1990). En proceso de ensefianza — aprendizaje. Mérida.
Editorial ULA

Silva, J (2006). Metodologia de la Investigacion elemenfos basicos.
Caracas. Ediciones CO -BO.

Sojo, S (2013). Guia de ejercicios de ecuaciones en el conjunto de los
numeros naturales, editada en formato web, para reforzar la traduccion de
problemas verbales al lenguaje matematico. Tesis para optar al grado de
Magister en Educacion Mencién Informatica y Disefio Instruccional,
Facultad de Humanidades y Educacién, Universidad de los Andes,

Mérida, Venezuela.
Suarez, E y Duran, D (2003). Matematica 7. Caracas: Santillana.
Universidad Pedagégica Experimental Libertador (2003). Manual de

Trabajos de Grado de Especializacion y Maestria y Tesis Doctorales.
Caracas: FEDUPEL.

128



oo wp

m

ANEXOS

Instrumento de observacién.
Instrumento de entrevista aplicada
Instrumento para expertos

Formato para la revision y validacion del instrumento de
recoleccién de datos
ANEXO E. Requerimientos de Instalacion en Servidor Local
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Anexo A. Instrumento de observacion.

Fecha:

Lugar:

Observador: Hora de inicio:

Hora de culminacion:

Episodio: comportamiento de los estudiantes en la resolucion de
operaciones basicas de suma, resta, multiplicacion y divisiéon de una, dos

y tres cifras, en el area de matematica:
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Anexo B. Instrumento de entrevista aplicada

Ntimero de Entrevistado:

1.- ¢ Te gusta las matematicas?
Si__ No

2.- ¢ Te gusta otra disciplina?
Si__ No

¢ Cuales ?

3.- Cuando tu docente explica matematica, ¢ Le entiendes?
Si_ No
4- ; Te gusta como te ensefaran matematicas?
Si_ No

¢ Por qué?

5.- ¢ Te gustan las computadoras?
Si___No

¢ Por qué?

6.- ¢ Sabes utilizar un computador?
Si_ No
7.- ¢ crees que haciendo uso de un programa de computador, aprenderias
matematicas?

Si__ No

¢, Por que?
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8- ¢Sabes resolver problemas donde uses operaciones como suma,
resta, multiplicacion y division?
Si No

¢ Por

que?

9.- ¢Crees que tu profesor podria mejorar las clases de matematica
haciendo uso de un programa interactivo multimedia?

Si___ No
10.- Sabes resolver la siguiente operacion 56742 x 456
Si No

¢, Por que?
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Anexo C. Instrumento para Experto

LUNTVERSIDAD

DYE 1O ANDES
MERII VEWESD LA

Universidad de los Andes
Facultad de Humanidades y Educacion
Maestria en Educacion mencion informatica y Disefio Instruccional
Mérida Estado Mérida.

Instrumento para evaluar el programa interactivo multimedia sobre

operaciones basicas en el area de matematica

INSTRUCCIONES:

- El siguiente instrumento es utilizado por Fundacion de Centro
Nacional de Innovacion Tecnolégica CENIT para evaluar la calidad
tecnolégica y educativa de un material educativo computarizado

- El instrumento consta de items cada una de ellos tiene dos (02)
alternativas de respuesta, si y no.

- Marque con una equis al lado la opcion que considere adecuada.

- El instrumento sera aplicado a expertos en el area de disefio
instrccional

- La informacion recabada sera usada para posteriormente hacer
modificaciones en el programa interactivo multimedia.

- Antes de contestar el instrumento debe observar el Programa
interactivo multimedia sobre la ensefanza de las operaciones
basicas en el area de matematica

- El tiempo estimado para contestar el instrumento es de 20 minutos.

Lcda. Mariely Mora

Gracias por su valiosa colaboracion
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Objetivo de Estudio: Proponer un programa interactivo multimedia que
proporcione habilidades y destrezas para la comprension de las
operaciones basicas (suma, resta, multiplicacién y divisién), dirigido a
estudiantes de primer afio de educacién media general

I. - DATOS DEL PROGRAMA INTERACTIVO MULTIMEDIA (PIM)

Titulo: Matematica Basica

Autores: Lcda. Mariely Josefina Mora Molina

Institucion: Maestria en Educacién Mencion Informatica y Disefio de Instruccional

Universidad de Los Andes Fecha de elaboracién: Junio
2014

Publico:

Todo Publico

Area del conocimiento: Matematica de Primer Afio de Educaciéon Media General

Il.- DATOS DEL EVALUADOR

Nombre: Experto en el Area:
Disefio Tecnologi Metodologia
Instruccion a /
al Area de
conocimient
0

Titulo Universitario que posee:
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lIl. ASPECTOS RELACIONADOS CON EL DISENO INSTRUCCIONAL

ITEMS

Sl

NO

OBSERVACIONES

Objetivos

¢ Se presentan en forma clara
y bien definida?

¢ Vale la pena apoyarlos con el
programa interactivo
multimedia?

¢ Los objetivos persiguen un fin
didactico?

¢ Existe relacién entre el
contenido y los objetivos del
PIM?

Contenidos

¢ Se presenta en forma clara 'y
precisa?

Es coherente con los objetivos

¢ Es presentado siguiendo una
secuencia légica?

El lenguaje utilizado facilita la
compresion del contenido

¢ Existe relacion entre el
contenido y las caracteristicas
de la audiencia?

¢Laredaccién presentada se
corresponde con las
caracteristicas de la
audiencia?

¢ El tema presentado en el PIM
esta actualizado?

¢ El tema presentado esta
vigente y validez cientifica?

Es presentado siguiendo una
secuencia légica

Hay transicion gradual entre
las partes del contenido

Existe relacion entre el
contenido y las caracteristicas
del usuario

El usuario siempre sabe donde
esta

Micromun

do

Tiene significado para el
usuario

Es relevante para que el
alumno aprenda

Propone situaciones comunes
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para el usuario

Propone y enfrenta situaciones
nuevas

Propone y enfrenta situaciones
de variado nivel de
complejidad

Permite aprender a partir de la
experiencia

Herramientas

Son sencillas de usar por parte
del usuario

Presentan apoyo tales como
sistema de ayuda

Cuentan con ayuda de
utilizacion, para quien lo
requiere

La ejecucion de las actividades
garantiza el aprendizaje

Ejemplos

Son relevantes para ilustrar el
contenido

Se vinculan con otros
contenidos relacionado con el
tema tratado

Son suficientes para entender
el contenido

La navegacion esta alineada
con una estrategia didactica

Ejercicios

Problemas

Permiten ejercitar y comprobar
el dominio de cada uno de los
objetivos

Su formato corresponde al
nivel de los objetivos
propuestos

Las respuestas son optimas

Son variados y suficientes
como para lograr el dominio de
cada objetivo

Permite transferir y generalizar
lo aprendido a diferentes
contextos

Evaluacio

Esta presente en cada unidad
o parte que forma la pagina

Corresponde a cada caso a la
actuacioén o respuesta del
usuario
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Hay feedback a la respuesta
que da el usuario

Es suficiente para reorientar la
solucién de ejercicios

Es amigable, no amenazante
ni agresiva

Presenta una evaluacioén final
y su respectiva recomendacién

La teoria especificada se
corresponde con el modelo de
ensefianza directa

La informacion presentada es
acorde con la teoria de
instruccion

La guia cubre alguna
necesidad educativa

Orienta con luz indirecta( da
pistas, claves o explicaciones)

Teoria de Instruccion

Hay condiciones para llevar a
cabo un aprendizaje
significativo

La teoria de aprendizaje que sustenta el programa interactivo multimedia
es:

v Conductista

v Cognitivista

v Constructivista

v" Todas las anteriores

A medida que observa el programa interactivo multimedia de operaciones
basicas, tome nota de manera sintetizada que cualidades y debilidades
encuentra desde el punto de vista del disefio instruccional:

Aspectos positivos- mayores cualidades de las paginas:

Aspectos mejorables- mayores debilidades de la pagina:
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Sugerencias para lograr que la pagina se pueda usas:

Sobre las teorias de aprendizaje

La teoria conductista se basa en el condicionamiento operante de
Skinner. Las unidades de informacion deben ser presentadas de manera
ordenada. Los objetivos de aprendizaje deben plantarse en términos de
conductas observables. El usuario elabora una respuesta a un problema
planteado y ésta es reforzada de manera inmediata.

La teoria cognitivista se basa en el aprendizaje significativo y por
descubrimiento, la informacién se presenta al usuario de manera que le
permita el razonamiento, resolviendo problemas. La informacion es
procesada, almacenada en la memoria de una manera organizada vy
significativa, relacionando la nueva informacion con el conocimiento
previo.

La teoria contructivista el aprendizaje lo construye el individuo a partir del
intercambio de experiencias con el ambiente que le rodea. EI
conocimiento es un proceso dinamico e interactivo. La informacién
externa es interpretada por la mente que va construyendo
progresivamente modelos explicativos cada vez mas complejos. Permite
el desarrollo de habilidades para la resoluciéon de problemas, presentando
situaciones novedosas, reales que estimulan en conjunto un nuevo
aprendizaje.
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UN(VERSIDAD
DE LOS ANDES
MERIne VESLY s

Universidad de los Andes
Facultad de Humanidades y Educacién
Maestria en Educacion mencién informatica y Disefio Instruccional
Mérida Estado Mérida.

Instrumento para evaluar el programa interactivo multimedia sobre

operaciones basicas en el area de matematica

INSTRUCCIONES:

- El siguiente instrumento es utilizado por Fundacion de Centro
Nacional de Innovacién Tecnolégica CENIT para evaluar la calidad
tecnolégica y educativa de un material educativo computarizado

- El instrumento consta de items cada una de ellos tiene dos (02)
alternativas de respuesta, si y no.

- Marque con una equis al lado la opcién que considere adecuada.

- Elinstrumento sera aplicado a expertos en el area de informatica

- La informacion recabada sera usada para posteriormente hacer
modificaciones en el programa interactivo multimedia.

- Antes de contestar el instrumento debe observar el Programa
interactivo multimedia sobre la ensefianza de las operaciones
basicas en el area de matematica

- El tiempo destinado para contestar el instrumento es de 20
minutos.

Lcda. Mariely Mora

Gracias por su valiosa colaboracion. ..
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Objetivo de Estudio: Proponer un programa interactivo multimedia que

proporcione habilidades y destrezas para

la comprension de las

operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y division), dirigido a
estudiantes de primer afio de educacion media general

[. - DATOS DEL PROGRAMA INTERACTIVO MULTIMEDIA (PIM)

Titulo: Matematica Basica

Autores: Lcda. Mariely Josefina Mora Molina

Institucion: Maestria en Educacion Mencién Informatica y Diseio de Instruccional

Universidad de Los Andes

Fecha de elaboracion: Junio

2014

Publico:
Todo Publico

Area del conocimiento: Matematica de Primer Afio de Educaciéon Media General

Il.- DATOS DEL EVALUADOR

Nombre:

Experto en el Area:

Disefio
Instruccion
al

Tecnologi
a

Metodologia
/
Area de
conocimient
o

Titulo Universitario que posee:
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[ll. ASPECTOS RELACIONADOS CON LOS ASPECTOS TECNICOS E
INFORMATICOS

ITEMS

Sl

NO

OBSERVACIONES

Funcién de

Esta bien implementada para
que sean empleadas por el
usuario

apoyo

Estan previstas en el disefio de
la propuestas en la web

Esta presente la ayuda

Estructura Logica

Las paginas no son
desmesuradamente largas

Se recorre la totalidad de la
guia sin perderse

Hay separacion entre la
estructura légica y los datos de
la pagina

Favorece un tratamiento
eficiente a los ejercicios
planteados

La sucesion de temas y la
instruccion son légicas

La demostracién de los
ejemplos son claros

Interfaz

Las imagenes se relaciona con
el texto

Los requerimientos de software
y hardware se especifican para
descargar la pagina.

La cantidad de texto en cada
pantalla es adecuada

Se ofrece al usuario el
desarrollo de actividades
relevantes al contenido

La ejecucidén de las actividades
arantiza el aprendizaje

La guia educativa usa un
formato de pantalla apropiado

Los colores utilizados son
agradables, no cansan

El usuario puede salir de la
pagina cuando quiera

Nave

gacio

La navegacion es buena y los
enlaces estan claramente
identificados
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Se puede pasar de una pagina
a otra con facilidad

Se puede encontrar la
informacion con facilidad

El usuario conoce en que parte
de la pagina se encuentra

Se incluyen barras de
navegaciéon que guian de una
pagina a otra o de una
estructura a otra

A medida que observa el programa interactivo multimedia de operaciones
basicas, tome nota de manera sintetizada que cualidades y debilidades
encuentra desde el punto de vista técnico e informaticol:

Aspectos positivos- mayores cualidades de las paginas:

Aspectos mejorables- mayores debilidades de la pagina:

Sugerencias para lograr que la pagina se pueda usas:
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DFE LOS ANDES
SEER T MENE LD LN

Universidad de los Andes
Facultad de Humanidades y Educacién

Maestria en Educacién mencién informatica y Disefio Instruccional

Mérida Estado Mérida.

Instrumento para evaluar el programa interactivo multimedia sobre

operaciones basicas en el area de matematica

INSTRUCCIONES:

El siguiente instrumento es utilizado por Fundacion de Centro
Nacional de Innovacion Tecnolégica CENIT para evaluar la calidad
tecnoldgica y educativa de un material educativo computarizado

El instrumento consta de items cada una de ellos tiene dos (02)
alternativas de respuesta, si y no.

Marque con una equis al lado la opcién que considere adecuada.

El instrumento sera aplicado a expertos en el area de metodologia.

La informacion recabada sera usada para posteriormente hacer
modificaciones en el programa interactivo multimedia.

Antes de contestar el instrumento debe observar el Programa
interactivo multimedia sobre la ensenanza de las operaciones
basicas en el area de matematica

El tiempo estimado para contestar el instrumento es de 20 minutos.

Lcda. Mariely Mora

Gracias por su valiosa colaboracion. ..
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Objetivo de Estudio: Proponer un programa interactivo multimedia que
proporcione habilidades y destrezas para la comprension de las
operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y divisién), dirigido a
estudiantes de primer afio de educacion media general

l. - DATOS DEL PROGRAMA INTERACTIVO MULTIMEDIA (PIM)

Titulo: Matematica Basica

Autores: Lcda. Mariely Josefina Mora Molina

Institucion: Maestria en Educacion Mencion Informatica y Disefio de Instruccional

Universidad de Los Andes Fecha de elaboracién: Junio
2014

Publico:

Todo Publico

Area del conocimiento: Matematica de Primer Ao de Educacion Media General

Il.- DATOS DEL EVALUADOR

Nombre: Experto en el Area:
Disefio Tecnologi Metodologia
Instruccion a /
al Area de
conocimient
0

Titulo Universitario que posee:

144




ll. ASPECTOS RELACIONADOS CON METODOLOGIA

ITEMS

Si

NO

OBSERVACIONES

Objetivos

¢, Se presentan en forma clara
bien definida?

¢ Vale la pena apoyarlos con el
programa interactivo
multimedia?

¢ Los objetivos persiguen un fin
didactico?

¢ Existe relacion entre el
contenido y los objetivos del
PIM?

Motivacion

Se adecua a la audiencia a
uien se dirige el material

Mantiene el interés por lograr
los objetivos con un buen nivel

¢ Es presentado siguiendo una
secuencia légica?

Refuerzo

Esta asociado a eventos laves
en el logro de los objetivos

Corresponde a la experiencia
creada en la motivaciéon

Propone situaciones comunes
para el usuario

Es estimulante, agradable y no
agresivo

Actividad

Usuario

Se aprende mediante una
relacion dialogal entre usuarios
pagina

Exige que el usuario piense,
ara resolver los ejercicios

La metodologia favorece que
el usuario participe
activamente

Incluye titulo y
encabezamiento claros y
precisos

Metodologia

Esta bien escogida,
considerando las opciones
aplicadas al caso

Utiliza consistentemente los
principios metodolégicos
aplicados

Esta fundamentada en una
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didactica apropiada para lo
gue se ensefa

Retroalimentacion

Se le indica al usuario si la
respuesta es correcta o
incorrecta.

Permite saber por qué se ha
fallado en la solucién del
ejercicio

Es amigable, no es
amenazante ni agresiva

Permite saber la respuesta a la
solucién del ejercicio

Da pista o claves explicativas,
antes de resolver algun
ejercicios

Interfaz de entrada

Los mensajes de la pagina son
claros y precisos

Las respuestas que se le piden
a los usuarios son concretas

Los comandos o mecanismos
de control se adecuan al
usuario

Se explica la intencién o
proposito instruccional de la

pagina

Los dispositivos de entrada
son sencillos para el usuario

Interfaz de Salida

Se pueden plantear preguntas,
sugerencias o enviar mensajes
al autor

Los iconos utilizados
corresponden a los de la
disciplina de la pagina

El vocabulario o terminologia
es adecuado para el nivel del
usuario

Las paginas no estan
sobrecargada de informacion

El tamano y tipo de letra
permiten leer en forma rapida y
comprensiva

La velocidad de despliegue de
las paginas es apropiada para
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| el usuario [ ] | |

A medida que observa el programa interactivo multimedia de operaciones
basicas, tome nota de manera sintetizada que cualidades y debilidades
encuentra desde el punto de vista metodolégico:

Aspectos positivos- mayores cualidades de las paginas:

Aspectos mejorables- mayores debilidades de la pagina:

Sugerencias para lograr que la pagina se pueda usas:
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UNIVERSIDAD DE LOS ANDES
FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACION
MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION INFORMATICA Y DISENO
INSTRUCCIONAL

FORMATO PARA LA REVISION Y VALIDACION DEL INSTRUMENTO
DE RECOLECCION DE DATOS

Apellidos y Nombres:

Titulo que posee:

Especialidad de Postgrado:

Cargo que Desempena:

INSTRUCCIONES

Por favor, lea detenidamente cada uno de los enunciados y categorias de
respuesta de cada item.

Utilice este formato para indicar su grado de acuerdo o desacuerdo con
cada enunciado que se presenta, marcando con una equis (X) en el

espacio correspondiente segun la siguiente escala:

4. Excelente
3. Bueno
2. Regular

1. Deficiente

Si desea plantear alguna sugerencia para enriquecer el instrumento utilice
el espacio correspondiente a observaciones, ubicado al margen derecho

del formato.
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INSTRUMENTO PARA VALIDAR LA ENTEVISTA

CRITERIOS

APRECIACION CUALITATIVA

EXCELENTE

BUENO

REGULAR

DEFICIENTE

Presentacion del Instrumento

Qlaridad de la redaccion de los
ltems

Pertinencia de la variables con los
indicadores

Factibilidad de la Aplicacién

Apreciacion Cualitativa

Observaciones:

Validado por:

Profesion:

Cargo que Desempena:

Lugar de Trabajo:

C.LLN° V.-
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Firma:




INSTRUMENTO PARA VALIDAR LA ENTREVISTA

ITEMS

ESCALA

EXCELENTE
4

BUENO

3

REGULAR

2

DEFICIENTE
1

OBSERVACION

10

Validado por:

C.IN° V.-

Profesion:

Cargo que Desempeiia:

Lugar de Trabajo:

Firma:
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INSTRUMENTO PARA VALIDAR LA ENTREVISTA

OBSERVACIONES:
Validado por: C.IN° V.-
Profesion: Lugar de Trabajo:

Cargo que Desempefia:

Firma:
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ANEXO E. Requerimientos de Instalacién en Servidor Local

1. Utilizar e Instalar LAMP (Sistema Operativo Linux, Servidor Web
Apache2, Base de Datos MySQL, Lenguaje de Programacion PHPS)

2. |Instalar Manejador de Base de Datos PHPMyAdmin (Usuario: root,
Clave: 123)

2.1. Crear desde PHPMyAdmin Base de Datos (Nombre:matematica)

2.2. Importar desde la Base de Datos Archivo adjunto que contiene las
respectivas tablas (Nombre de Archivo: matematica.sql)

3. Copiar Carpeta OperacionesMatematicas que contiene el Manejador de
Contenidos Joomla 3.2 en la ruta que apunte el servidor web (Ejemplo
Ivar/www/OperacionesBasicas)

4. Realizar la permisologia respectiva como administrador desde consola
a la carpeta OperacionesMatematicas Ejemplo: (#chmod -R 777
/var/www/OperacionesBasicas)

5. Permisologia de Administrador en el Manejador de Contenido Joomla
3.2 (Usuario: root, Clave: 123)
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