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VI. RESUMEN EJECUTIVO EN ESPANOL
Actualmente es muy importante compartir informacién sobre un software educativo, puesto
que es primordial, para cada uno de las personas, en especial, a los docentes que imparten
clases a sus estudiantes mediante ello poder mejorar el conocimiento asi obtener una
educacién de calidad, sin embargo. Los estudiantes dependen de cdémo inculque los
conocimientos en cada clase que imparte, a sus alumnos. La pandemia del COVID en 2019
puso en préactica el uso de algunas herramientas digitales y software educativos como apoyo
fundamental, tanto como a docente y estudiante, por lo cual nuestra investigacion se basa en
la Implementacion de un software educativo con Play Tec Edu “Scratch” de la asignatura de
la Matematica para los estudiantes de la unidad educativa “Guanujo” ubicado en la provincia

de Bolivar.

Para cumplir los objetivos planteados de nuestra investigacion se indaga los temas mas
importantes; en la cual se refleja dentro del Marco Tedrico. El enfoque que utilizamos en
nuestro proyecto es: Cuantitativo que nos permite realizar el andlisis de datos. EI método

Cualitativo nos ayuda a recoger sintesis de aprendizaje de los estudiantes.

A continuacién, se da a conocer el objetivo de aprendizaje con la siguiente herramienta
educativa, Play Tec Edu Scratch, para el desarrollo de las diferentes actividades de acuerdo
al nivel de conocimientos de los estudiantes, para poder concluir con nuestra investigacion
realizamos la propuesta tecnoldgica, con los objetivos planteados. En el cual el software

educativo nos permite desplegar actividades interactivas.

Ademas, se realizd la evaluacion mediante la encuesta, vamos a obtener el grado de cada uno

de los estudiantes, al mismo tiempo se realizd la encuesta a la docente de dicha materia.

A continuacion, presentamos los dos manuales de usuarios en el cual el primer manual
contiene la interfaz de edicién de la pagina principal para desarrollar las actividades segun la
necesidad del docente, el segundo manual contiene las actividades a realizarse por los

estudiantes.

Palabras Claves: < SOFTWARE EDUCATIVO >, < ENZANANZA - APRENDIZAJE >,
<EDUCATIVO> <PLAY TEC EDU SCRATCH >, < OBJETIVO DE APRENDIZAJE >.
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VIl. ABSTRACT

Currently it is very important to share information about educational software, since it is
essential for each of the people, especially teachers who teach their students, through this, to
be able to improve knowledge and obtain a quality education, however. Students depend on
how you instill the knowledge in each class you teach, to your students. The COVID
pandemic in 2019 put into practice the use of some digital tools and educational software as
fundamental support, both for teachers and students, for which our research is based on the
implementation of educational software with Play Tec Edu "Scratch” of the subject of
Mathematics for the students of the educational unit "Guanujo" located in the province of

Bolivar.

To meet the stated objectives of our research, the most important issues are investigated; in
which it is reflected within the Theoretical Framework. The approach we use in our project
is: Quantitative that allows us to perform data analysis. The Qualitative method helps us to

collect synthesis of student learning.

Next, the learning objective is disclosed with the following educational tool, Play Tec Edu
Scratch, for the development of the different activities according to the level of knowledge
of the students, in order to conclude with our research, we carry out the technological
proposal, with the stated objectives. In which educational software allows us to display

interactive activities.

In addition, the evaluation was carried out through the survey, we are going to obtain the
grade of each of the students, at the same time the survey was carried out on the teacher of

said subject.

Next, we present the two User Manuals in which the first Manual contains the editing
interface of the main page to develop the activities according to the teacher's needs, the

second Manual contains the activities to be carried out by the students.

Keywords: <EDUCATIONAL SOFTWARE>, <TEACHING - LEARNING>,
<EDUCATIONAL> <PLAY TEC EDU SCRATCH>, <LEARNING OBJECTIVE>.
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VIII. INTRODUCCION

Siendo la educacién uno de los grandes pilares fundamentales sobre la sociedad humana, ha
sido un tema de debate durante toda la historia hace afios, la democracia tomo la reforma
legislativa sobre la educacion, como sabemos, el aprendizaje es un derecho propio, de calidad
de vida de cada uno de las personas que habitan en nuestro pais Ecuador existen grandes
pensadores, fildsofos, pedagogos, psicologos, economistas y politicos que se han
pronunciado sobre la forma como debe dirigirse al sistema educativo de la sociedad y como

debe ensefiarse a los nifios, jovenes y demas personas.

El propdsito principal del software educativo es fundamentar el aprendizaje por medio de
una herramienta tecnoldgica que concuerde ideas coherentes y sistematicas, por ende
permiten dar y mejorar el aprendizaje, asi como guiar en la toma de decisiones de las acciones
mas apropiadas Y justificadas, ya que nos permite facilitar el proceso de aprendizaje a través
de una herramienta educativa como pueden ser teoricos, practicos y metodoldgicos de las
asignaturas, para esta investigacion en el caso de la matematica, es decir que nos ayuda a
resolver problemas e incognitas de los estudiantes, también nos ayudado a desarrollar las
diferentes capacidades de pensar, analizar y razonar para asi poder resolver cada uno de los

problemas obtenidos en la materia de matematica.

Los docentes utilizan ciertos modelos educativos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Dichas herramientas estan realizadas para crear rapidamente las clases, organizar material y
aplicar evaluaciones a los estudiantes en un espacio virtual. EI dominio de las tecnologias
hoy en dia es una habilidad necesaria en los docentes, para que puedan comprender,
seleccionar y adecuar un software educativo de acuerdo a cada una de las asignaturas, asi

formar comunidades de aprendizaje virtual para obtener competencias en los alumnos.

Nos ayuda a facilitar las tareas de los docentes, ya que pueden utilizarla de acuerdo a la
asignatura, permitiéndoles que al impartir las clases esta sean mas dindmicas y los estudiantes

sean mas participativos. En vista de que el programa educativo brinda el apoyo tanto a
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docentes como a alumnos en los procesos de ensefianza - aprendizaje, estos programas estan
disefiados para facilitar y potenciar la adquisiciéon de conocimientos académicos, ofrecen la
posibilidad de recrear entornos de aprendizaje donde los alumnos puede interactuar dentro

de una clase y asi puedan desarrollar sus capacidades, necesidades de manera individual y

mejorar el aprendizaje.

El uso de esta herramienta se convierte en una didactica que apoya al profesor a realizar sus
trabajos autonomos, permitiéndoles desarrollar e impartir sus clases con facilidad. Las
personas que se dedican a la docencia deben llevar a cabo nuevas habilidades de manera
independiente. La tecnologia se va desarrollando a diario, los docentes deben utilizar
herramientas educativas para que ellos puedan enfrentarse con las nuevas tecnologias y asi

mejorar el aprendizaje en los estudiantes.

El software educativo que se va a utilizar pretende mejorar el proceso de aprendizaje y
facilitar el desempefio en las actividades de la asignatura matematica, para el proceso de
evaluacion. Calificar al terminar la clase utilizando la herramienta permitira observar si el
proceso de aprendizaje va mejorando, ademas evidenciar si el rendimiento de cada uno de

los estudiantes se transforma en su beneficio.

Después de realizar este proyecto de investigacion, finalmente hemos tomado en cuenta
algunos elementos importantes, para poder alcanzar los objetivos planteados en vista de que
es un medio que aplicaran los docentes como elemento motivador que fascine el interés de

los estudiantes en el aprendizaje y asi mejorar sus conocimientos mediante la educacion.

Frente a la investigacion en la Unidad Educativa Guanujo brevemente se genero el siguiente
problema de investigacion, ¢la utilizacién del software educativo mejora el proceso de
aprendizaje de la matematica, en los estudiantes de noveno afio de educacion general basica
de la unidad educativa Guanujo?, posteriormente analizamos para dar solucion al problema
identificado, de este modo hemos llegado a la siguiente hipotesis: con la implementacion de
un software educativo optamos por la siguiente herramienta identificada como Play Tec Edu
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Scratch es una herramienta que permite y ayuda a realizar actividades con la finalidad de

mejorar el conocimiento de los estudiantes.

Como objetivo general tenemos: Implementar el uso de un software educativo, para mejorar
el rendimiento en la asignatura de matematica de los alumnos de noveno afio de educacion
general bésica en la Unidad Educativa “Guanujo” de esta manera se trabajoé sobre los
siguientes objetivos especificos como es: Investigar un software educativo para el
mejoramiento de la matematica para los estudiantes de la Unidad Educativa. Por otro lado,
se pretende también identificar las actividades adecuadas para incluir en la construccion de
maodulos de la herramienta PLAY TEC EDU, que permita potencializar el aprendizaje de la
matematica. Otro objetivo especifico relevante consiste en evaluar conocimientos de los
estudiantes en area de matematica, antes y después de implementar el software educativo,
para posteriormente realizar el andlisis de los resultados obtenidos de la aplicacion y uso de
la herramienta educativa PLAY TEC EDU en la ensefianza y aprendizaje de la matematica.

Por otro lado, también obtenemos la metodologia que consta de investigacion cualitativa: el
cual obtiene como técnica fundamental establecer opciones y caracteristicas que influyen en
el software educativo, por ello, obtenemos la investigacion cuantitativa: ya que realizamos el
analisis de nuestro proyecto. Para continuar tenemos recoleccion de datos, proceso de
informacidn, andlisis y resultados de la investigacion realizada. La siguiente sesion esta

compuesta de la siguiente manera como propuesta tecnoldgica de la investigacion.



FACULTAD DE

( i CIENCIAS DE
ATAL ,
DZBOLIVAR LA EDUCACION

1. TEMA

El software educativo en el aprendizaje de la matematica en los alumnos de noveno afio de

educacion general basica en la Unidad Educativa Guanujo, durante ¢l afio 2022”.

21



IER [ L
STATAL 1
DEBOLIVAR LA EDUCACION

2. ANTECEDENTES

Actualmente, las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion TIC se han convertido en
el medio para transmitir los conocimientos, por ello es importante promover entre la
comunidad docente el uso del software educativo, como herramienta en el aprendizaje de sus
areas de conocimiento, que puede cuantificarse en un mejor aprovechamiento de sus
estudiantes (Woolfolk, 2014).

El software educativo es un medio pedagogico que tiene como objetivo principal favorecer
el proceso de ensefianza aprendizaje, se trata de un programa mediado por una computadora
que a través de una plataforma digital colabora con el proceso de adquisicién de
conocimientos. Con esto, cualquier alumno puede afianzar su aprendizaje en diversas areas,
desde las méas practicas como la matematica, hasta el mas tedrico como la geografica o

historia.

Con ellos, cualquier alumno puede afianzar sus conocimientos en las mas diversas areas.
Desde las mas practicas como las matematicas, por ejemplo, hasta las mas tedricas, como es
el caso de la geografia. El software educativo puede ser usado durante el aula, dentro del
contexto escolar, o incluso en un local externo a este ambiente, como en casa, puede realizar

las actividades de aprendizajes.

El software educativo es una herramienta innovadora que despierta el interés del estudiante,
facilitando la adquisicion del conocimiento y permitiendo una fijacion del contenido mas
permanente. Gracias a su variedad permiten captar la atencion de los alumnos,

manteniéndolos motivados e interesados por un largo periodo. (Muente, 2019)

Para realizar la investigacion en la unidad educativa Guanujo, se ha recopilado informacion
preliminar, donde mediante una tabla de calificaciones de varios periodos respecto a la
asignatura de matematica, se observa que los estudiantes obtienen calificaciones variadas,
presentan un rendimiento un tanto deficiente, no optan por aprender matematicas, no les
resulta novedoso porque los docentes utilizan Unicamente el método tradicional, no se

refuerza los conocimientos con el uso de herramientas de tipo tecnoldgico, por lo tanto, a los



FACULTAD DE

( LE’NT'VERS'DAD CIENCIAS DE
STATAL 1
DEBOLIVAR LA EDUCACION

estudiantes se les hace muy dificil aprender, por el hecho de que la materia es una ciencia
exacta, de ahi que se desea implementar un software educativo que les permita facilitar el
aprendizaje de la asignatura. Esta herramienta educativa contiene diferentes actividades, que

buscan llamar la atencién del alumno y facilitar el proceso de ensefianza al docente.

3. PROBLEMA

3.1 Descripcion del Problema

La Matematica es una de las disciplinas que mayor problema presenta en cuanto a

rendimiento académico, en los diferentes niveles de la educacion.

(Albert, 1977)Las matematicas son una experiencia de la realidad que se adaptan a los

objetivos de vida cotidiana.

Las matematicas son fundamentales, ayudan a ser l6gicos, pensadores e independientes, de
ahi que es importante para los estudiantes por cuanto ayuda a su desarrollo mental, a
enfrentarse a cosas nuevas, son habilidades que se utiliza en todas las materias y en todos los

niveles, por eso se relaciona el exito de las matematicas con el éxito de la vida.

Al momento de utilizar una herramienta educativa se desea poder mejorar el rendimiento de
los estudiantes, en virtud del analisis de las calificaciones obtenidas planteamos implementar
un software educativo, que refuerce el aprendizaje en los alumnos y asi obtener mejores
promedios en el curso de noveno afio de educacion general basica de la unidad educativo

“Guanujo”.

En la Unidad Educativa Guanujo, se ha detectado que el rendimiento en la asignatura de
matematica ha tenido un comportamiento variado, se obtuvo informacién de las
calificaciones de los estudiantes en los ultimos 5 afios, donde se puede identificar el bajo
rendimiento, con la llegada de la pandemia del COVID-19, a nivel mundial el proceso
educativo dio un giro, (NU. CEPAL-UESCO, 2020).

En Ecuador no fue la excepcion, y también en la Unidad Educativa Guanujo, los alumnos

tuvieron que tomar otras alternativas para el desarrollo de la educacion y utilizaron otros
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medios para cumplir con las actividades educativas, con ello se evidencia que los estudiantes
posiblemente optaron por el proceso mas comodo para el aprendizaje y resolver sus
actividades, alcanzaron mejores calificaciones de acuerdo a las evidencias, se observa el buen
rendimiento académico de los estudiantes en la asignatura de matematica durante ese tiempo,
este fendmeno podria no ser tan real y deberse a que las clases se desarrollaron de manera
virtual o a la falta de interaccién docente y estudiante, pues es importante que estén en
contacto para la ejecucion de sus actividades diarias. Se considera entonces que no es un
reflejo real del avance académico que los estudiantes han obtenido, ya que de la informacion
recabada se determind que el rendimiento antes de la llegada de la pandemia en el afio 2020

era bajo.
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3.2 Formulacién del problema

LA UTILIZACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO MEJORA EL PROCESO DE
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA, EN LOS ESTUDIANTES DE NOVENO ANO
DE EDUCACION GENERAL BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “GUANUJO”
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4. JUSTIFICACION

Este proyecto tiene como propdsito investigar sobre el software educativo en el aprendizaje
de la matematica en los alumnos de noveno afio de educacion general basica en la Unidad
Educativa Guanujo, durante el afio 20227, con la finalidad de verificar si mejora el proceso
de aprendizaje de esta asignatura, mediante la utilizacion de una herramienta dentro del

campo educativo e integracion de tecnologias de informacion en los procesos académicos.

El desarrollo de este proyecto pretende mejorar el proceso de ensefianza que se aplica en la
unidad educativa “Guanujo” en el area de la matematica, analizando el desempefio de los
estudiantes al inicio de la investigacion y evaluando posteriormente, una vez que se incluyé
el uso de la herramienta. La utilizacion del software educativo, permitira reforzar el proceso
de aprendizaje para identificar si el aprendizaje de la matematica mejoré luego de la
implementacién de la herramienta, de esta manera se lograra analizar el desempefio de cada

uno de los estudiantes y asi fortalecer el conocimiento.

Las matematicas es una asignatura obligatoria que se debe aprobar, ya que existe el nivel
basico, medio y superior, por ende, esta materia es una ciencia exacta y de utilidad diaria. El
problema de no utilizar nuevas estrategias y herramientas en los estudiantes es que pierdan

el interés en el estudio, por eso eligen carreras que no incluyan la matematica.

Con esta investigacion buscamos fortalecer el estudio en el area de matematica utilizando
una herramienta de tipo tecnologico, lo que significa la incorporacion de nuevas alternativas
para el aprendizaje y resolucion de problemas matematicos, donde los alumnos podran
observar e interactuar en el paso a paso del desarrollo de los problemas y asi poder llegar a
la respuesta final permitiéndoles razonar en el proceso, de igual manera permitira
relacionarse con el docente de manera frecuente con el uso de la herramienta porque se

convierte en el tutor para el uso de la misma.
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Es necesario implementar un software educativo, ya que la educacion es la base del desarrollo
cognitivo y afectivo humano, es primordial para el crecimiento y la preparacion del
estudiante, la principal funcién de la herramienta es reforzar el aprendizaje en los estudiantes,

utilizando las herramientas necesarias y mas dinamicas posibles.

Una herramienta adecuada se asocia a mejorar la situacion econémica y su participacion en
estudiantes y docentes porque se sienten motivados al aprendizaje y asi poder desarrollar las

capacidades de cada uno de los estudiantes de manera individual y grupal.

La implementacion de un software educativo pretende convertirse en una herramienta de
refuerzo para el aprendizaje, en esta oportunidad de la asignatura de matematica, el estudiante
estara motivado al trabajar en la herramienta, ya que es una nueva estrategia para mejorar sus
conocimientos, es atractiva y novedosa, pues contiene diferentes actividades, retos, inclusive
juegos, ademas pueden avanzar segin sus necesidades, permitiendo desarrollar sus

habilidades, por consiguiente lograr un mejor rendimiento en la asignatura.

Con este proyecto no pretendemos mejorar el problema de rechazo de la matematica, méas
bien pretendemos mejorar la actitud del estudiante ante el aprendizaje de la asignatura, al
implementar un software educativo y asi ser positivos en el aprendizaje. Es importante la
actitud de los estudiantes porque eso ayuda a mejorar su conocimiento y desarrollar sus
actividades, asi ellos puedan ser habiles en su pensamiento, razon el cual puedan razonar e

interpretar sus tareas.

Este proyecto de implementar médulos con contenidos sobre matematica de noveno afio, en
un software educativo, busca mejorar el bajo rendimiento en el area de las matematicas en
un grupo especifico de estudiantes de noveno afio de educacion general basica de la unidad
educativa “Guanujo” asi poder resolver los problemas planteados en la materia como las
multiplicaciones, regla de tres etc. Pretende que utilizar esta herramienta no sea tan complejo,
sino mas dinadmico, asi ellos puedan abordar los contenidos para mejorar su aprendizaje y

obtengan un mejor conocimiento.
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Al implementar un software educativo en el momento de impartir las clases, lo que deseamos
como creadores de esta herramienta educativa es mejorar sus conocimientos, y asi puedan
avanzar con su rendimiento académico relacionado en la ensefianza de la matematica. Los
recursos didacticos y pedagdgicos son para desarrollar sus competencias matematicas con la
finalidad de proporcionar a los docentes la flexibilidad de la materia que puedan trabajar de
una manera eficaz y eficiente con sus alumnos, porque los docentes conocen muy bien que
la matematica es parte de la vida cotidiana por ende tienen que comprender y promover

estrategias metodoldgicas para el area de la matematica.



FACULTAD DE

( i CIENCIAS DE
STA .
DZBOLIVAR LA EDUCACION
5. OBJETIVOS

5.1 Objetivo general

Implementar el uso de un software educativo, para mejorar el rendimiento en la asignatura
de matemaética de los alumnos de noveno afio de educacion general bésica en la Unidad

Educativa “Guanujo”.

5.2. Objetivos especificos

» Investigar un software educativo para el mejoramiento de la matematica para los
estudiantes de noveno afio de educacién general basica de la Unidad Educativa
“Guanujo”.

» ldentificar las actividades adecuadas para incluir en la construccion de modulos de la
herramienta PLAY TEC EDU, que permita potencializar el aprendizaje de la
matematica.

» Evaluar conocimientos de los estudiantes en area de matematica, antes y después de
implementar el software educativo.

» Analizar los resultados obtenidos de la aplicacién y uso de la herramienta educativa
PLAY TEC EDU en la ensefianza y aprendizaje de la matematica en los estudiantes

de noveno afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa “Guanujo”.
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6. MARCO TEORICO

6.1 Teoria cientifica

(Segin Marqués, P. 1995) Se define como software educativo a “los programas de
computacion realizados con la finalidad de ser utilizados como facilitadores del proceso de
ensefianza” y consecuentemente del aprendizaje, con algunas caracteristicas particulares tales
como: la facilidad de uso, la interactividad y la posibilidad de personalizacion de la velocidad
de los aprendizajes. Sostiene que se pueden usar como sinénimos de software educativo los
términos programas didacticos y programas educativos, centrando su definicion en aquellos
programas que fueron creados con fines didacticos, en la cual excluye todo software del
ambito empresario o comercial que se pueda aplicar a la educacién, aunque tenga una

finalidad didactica, pero que no fueron realizados especificamente para ello.

La tecnologia de la educacion es la suma total de las actividades que hacen que la persona

modifique sus ambientes externos, materiales o internos de comportamiento. Una aplicacion.

18 sistematicas de los recursos del conocimiento cientifico del proceso que necesita cada
individuo para adquirir y utilizar los conocimientos. Cuando superficialmente se habla de
“nuevas tecnologias”, se estd empleando incorrectamente un adjetivo, ya que lo nuevo lo
confundimos con lo ultimo, el ultimo grito en aplicacion de técnicas. En tecnologia de la

educacion, en primer lugar, no hay que confundir maquinas o artefactos con aplicacion de

Tecnologias, que tienen mas que ver con la organizacion de medios y recursos que con los

mismos medios.

El recurso no tiene por qué pasar de moda, o ser utilizado mientras esta dure como es
costumbre hacer. Un recurso puede ser eterno si la mente que lo utiliza posee la creatividad

planificadora adecuada para hacerlo util.
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La tecnologia es una herramienta de apoyo al proceso instruccién, por lo que se debe
convertir en un elemento transparente del proceso. La tecnologia no debe ser el centro de
atencion hacia donde se enfoque el aprendiz, sino el medio a través del cual ocurre el

intercambio de informacién durante el proceso instruccion.

El uso de la tecnologia debe estar enmarcado en la necesidad comdn de la educadora y los
estudiantes: lograr que el proceso instrucciones se desarrolle dentro de un ambiente que
propicie el eéxito para ambos. El proceso de infusion de tecnologias computadorizadas debe
considerar y armonizar los estilos de ensefianza de los educadores y los estilos de aprendizaje

de los estudiantes para que el proceso sea efectivo.

Este proceso de planificacion para integrar tecnologia requiere de una gran inversion de
tiempo y recursos. Su propdsito fundamental estriba en lograr 19 un plan que permita obtener
el maximo de los beneficios del potencial que una cierta tecnologia puede proveer. La
preparacion de un plan de infusién implica investigar sobre diversos productos y servicios,
reuniones para discutir opciones y tomar decisiones, documentar los hallazgos de la
investigacion y establecer una comunicacion entre los componentes del equipo de redaccion
del plan. Se sugiere que el comité de planificacion incluya educadores, especialistas en

tecnologia y representantes de cada sector que sera impactado por el proceso de inclusion.
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6.2 Teoria legal

6.2.1 El grave impacto de la pandemia en la educacion mundial

A nivel mundial, el cierre de las escuelas afecto al 90 % de estudiantes y privo de acceso a
educacion a distancia a mas de una tercera parte de los nifios y nifias en edad escolar. En
América Latina y el Caribe, el COVID-19 ha privado de continuar con su educacion
presencial al 97 % (137 millones) de los estudiantes de la region®. En Ecuador, la situacion

de la educacién también se ha visto afectada:

Los cierres de escuelas provocados por el coronavirus afectaron desproporcionadamente a
los nifios y las nifias, porque no todos tuvieron las oportunidades, las herramientas o el acceso

necesarios para seguir aprendiendo durante la pandemia.

Para millones de estudiantes, el cierre de escuelas no sera una interrupcion temporal de su

educacion, sino un final abrupto de la misma.

La educacién deberia estar en el centro de los planes de recuperacion de todos los gobiernos,

para que la educacion sea gratuita y accesible a todos los nifios y las nifias del mundo.

Ahora que millones de nifios y nifias se vieron privados de una educacion durante la
pandemia, es el momento de reforzar la proteccion del derecho a la educacion mediante la
reconstruccién de sistemas educativos mejores, mas equitativos y sélidos, dijo Elian
Martinez, investigadora principal de educacion de Humana Rights Watch. “El objetivo no
deberia ser simplemente volver a como eran las cosas antes de la pandemia, sino arreglar los
defectos de los sistemas que durante mucho tiempo han impedido que las escuelas sean

abiertas y acogedoras para todos los nifios y nifias”.

Para millones de estudiantes, el cierre de las escuelas no sera una interrupcién temporal en

su educacidn, sino un final abrupto de la misma, advirtio6 Humana Rights Watch. Muchos


https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000373992/PDF/373992eng.pdf.multi
https://www.hrw.org/about/people/elin-martinez
https://www.hrw.org/about/people/elin-martinez
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000373992/PDF/373992eng.pdf.multi
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nifios y nifias comenzaron a trabajar, se casaron, se convirtieron en madres o padres, estan
desilusionados con la educacion y han llegado a la conclusion de que no pueden ponerse al
dia, o sobrepasan ya la edad para recibir la educacion gratuita u obligatoria garantizada por

las leyes de su pais.
El impacto de pandemia por COVID en la educacion Ecuador

La pandemia (COVID-19) ha provocado una crisis sin precedentes en todos los ambitos. En
la esfera de la educacion, esta emergencia ha dado lugar al cierre masivo de las actividades
presenciales de instituciones educativas en mas de 190 paises con el fin de evitar la

propagacion del virus y mitigar su impacto.

En cualquier circunstancia, la educacion debe ser una prioridad y no puede detenerse, aln
mas en una emergencia como la que vivimos por el COVID-19. Garantizar este derecho
humano es el unico camino para lograr que todos los nifios, nifias y adolescentes tengan el
aprendizaje significativo, se encuentren protegidos, puedan crecer sanos y desarrollen todo
su potencial. A largo plazo, acceder a educacién permitird prevenir una afectacion en los

ingresos familiares y aportar a la recuperacion econémica del pais.

Con este objetivo, UNICEF, UNESCO y ACNUR presentan la campafia comunicacional “La
educacion es el camino”, en coordinacion con el Ministerio de Educacién (MINEDUC) y
con el apoyo del fondo global Educacion Cannot Wait, para impulsar el acceso, la

permanencia, el aprendizaje y la promocion educativa en Ecuador.

El cierre de las instalaciones educativas ha afectado aproximadamente a 4.4 millones de
estudiantes. Los nifios, nifias y adolescentes en mayor situacion de vulnerabilidad —con
discapacidad, en situacion de pobreza, refugiados y migrantes, y las nifias en particular—

enfrentan mayores barreras en el acceso a la educacion.

El pais ha desarrollado un marco normativo que promueve la inclusion educativa de la
poblacién en situacion de vulnerabilidad y actualmente acoge a mas de 64.000 nifias, nifios
y adolescentes en situacion de movilidad humana, Sin embargo, el impacto del COVID-19
redujo los ingresos economicos en el 84,3 % de los hogares encuestados, aumentando el

riesgo de que abandonen los estudios.


https://www.worldpolicycenter.org/policies/is-education-tuition-free-and-compulsory/is-completing-secondary-education-tuition-free-and-compulsory
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Antes de la emergencia sanitaria, aproximadamente 268.000 nifios, nifias y adolescentes ya
estaban fuera del sistema educativo y aproximadamente 187.277 tenian rezago escolar de
mas de dos afios. La pandemia ha profundizado esta problematica. Segun estimaciones de

UNICEF, alrededor de 90.000 estudiantes estarian fuera del sistema educativo

No estudiar los expone a riesgos como trabajo infantil, mendicidad, explotacién sexual y
reclutamiento forzado en actividades ilicitas. Urge que todos aunemos esfuerzos para apoyar

la inclusion educativa y evitar que este nimero se incremente.

Se estima que el 78 % de estudiantes matriculados en instituciones publicas acceden de
alguna forma a internet Las familias se han esforzado en tener herramientas que ayuden a
sus hijos, hijas, a continuar con sus estudios; sin embargo, hay que tomar en cuenta que En
muchas ocasiones dicha conectividad es deficiente y solo 2 de cada 10 estudiantes cuentan
con equipos para su uso personal. Para impulsar la conectividad, el MINEDUC, junto al
sector privado y la cooperacion internacional, han dotado de dispositivos y conectividad a

docentes y estudiantes.

Antes de la pandemia, 7 de cada 10 estudiantes de educacion basica tenian un nivel
insatisfactorio o elemental en lenguaje y matematica; mientras que, desde el inicio de la
emergencia, 6 de cada 10 estudiantes consideran gque estan aprendiendo menos. Por su parte,
alrededor del 15 % de estudiantes mencionaron no haber tenido un contacto habitual con sus

docentes en las tltimas dos semanas.

Se debe destacar el compromiso de docentes y consejeros estudiantiles, quienes cumplen un
rol fundamental para acompaniiar el aprendizaje y brindar apoyo emocional a los estudiantes,
sus familias. Segun la informacion levantada, el 85 % de docentes estan en contacto

individual con sus estudiantes, de manera habitual.

El Ministerio de Educacion ha creado el plan educativo “Aprendemos juntos en casa’ que se
sustenta en una estrategia educativa que permita afrontar los retos que representa una
educacion en contextos de emergencia, para lo cual en este periodo se ha disefiado un
Curriculo Priorizado por subniveles. Este curriculo se caracteriza por promover un proceso

de ensefianza aprendizaje autdbnomo, que se desarrolle de manera presencial o semipresencial
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y que sea aplicable a las diversas ofertas educativas y necesidades de aprendizajes, segun los

contextos.

Se prioriza la capacidad de desarrollar habilidades para la vida, que se especifican en la guia
de desarrollo humano integral, como la capacidad de adaptaciéon a la incertidumbre, el
desarrollo del pensamiento critico, el andlisis y la argumentacion considerando diversas
perspectivas, la comunicacion empatica, la toma de decisiones, el trabajo colaborativo y el
manejo de las tecnologias, con énfasis en la contencion emocional de los estudiantes y sus

familias.

El Gobierno Nacional a través del Ministerio de Educacién implementa estrategias de
teleducacion, que buscan garantizar el aprendizaje diario de los estudiantes y el bienestar de

los miembros de la comunidad educativa.

El aprendizaje mediante una plataforma educativa virtual ofrece ventajas en cuanto al entorno
de la flexibilidad de horarios, mayor diversidad de recursos y la posibilidad de colaborar e

intercambiar experiencias en el desarrollo de competencias digitales.

Esta cartera de Estado durante la emergencia mantendra la comunicacién entre los miembros
de la comunidad educativa, por medio de herramientas que permiten dar continuidad al
proceso de ensefianza y aprendizaje. Dentro de estos mecanismos de ensefianza esta el uso
de plataformas educativas virtuales, que permiten enviar tareas, retroalimentar contenidos y

desarrollar actividades.

Ademas, el Ministerio de Educacion trabaja desarrollando y difundiendo espacios de
formacion académica a través de medios tradicionales, los cuales son presentados en los

distintos medios de comunicacion en un horario especifico.

EDUCA es un espacio que busca una relacion conjunta entre la comunidad educativa y los
medios de comunicacion, ademas de la busca el abordaje de temas de interés que acompafia
al proceso de ensefianza y aprendizaje en el aula.

6.3 Teoria referencial

6.3.1 TIC en la Educacién
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Las TIC en la educacion puede facilitar el acceso a una mejor educacion, por cuanto mejora
el proceso de ensefianza y aprendizaje, son utilizadas como un recurso de apoyo en cada uno

delas materias, de modo que sean favorables por el cual ofrecen contenidos y conocimientos

que se ajustan a las necesidades e intereses del estudiante.

Las tecnologias de la informacion y comunicacion, también TIC, son el conjunto de

tecnologias desarrolladas para gestionar informacion enviandola de un lugar a otro.

Incluyen tecnologias para almacenar informacion y recuperarla méas tarde, enviar y recibir
informacion de uno a uno entre otros, o procesar informacién para que se puedan calcular los

resultados y producir informes".

Las TIC son herramientas tedricas conceptuales, soportes de canales que procesan,
almacenan, sintetizan, recuperan y presentan de las méas variadas formas, los medios de
comunicacion han evolucionado a lo largo de tiempo ahora, esta era, podemos hablar de
computadora e internet, el uso de las TIC representa un cambio notorio y a largo plazo en la

educacion, en las relaciones interpersonales y en la forma de difundir y generar conocimiento.

Las TIC en la educacion son utiles de muchas maneras. Proporcionan una base de
conocimientos muy diversa y contenido adaptado a las necesidades, deseos e intereses de los
estudiantes. Incluir las tecnologias de la informacion en las actividades diarias del aula

permite que este entorno conviva con los gustos y preferencias de los estudiantes.

6.3.2 Uso de las TIC en el aula

El uso de las TIC en el aula debe ser adecuado en algunos aspectos para garantizar un uso
adecuado. Esto debe adaptarse a las habilidades y el conocimiento de la tecnologia del
estudiante. Los materiales presentados deben ser apropiados para el procesamiento, el

descubrimiento, la creatividad y fomentar la colaboracién en el &mbito de clase.

6.3.3 Ventajas y beneficios de las TIC en el &mbito educativo

Las TIC en la educacion tiene muchos beneficios y ventajas para los procesos de aprendizaje

y motivacion de los alumnos.
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Mejoran la interaccion del alumnado con la materia, gracias al rol activo que adquieren. De

esta forma se sienten mas motivados gracias a su involucracion.

Estos métodos generan un gran interés en ellos porque les permite ampliar conocimientos en

las materias que les interesan.
Ademas, potencian la creatividad gracias a la infinidad de herramientas de que disponen.

El uso de las TIC en el aula provoca una mayor cooperacion gracias a los foros y las
herramientas que facilitan los trabajos en grupo, consecuentemente la comunicacién también

se ve mejorada.

Las TIC desarrollan un pensamiento critico en el alumnado al disponer de una vision mucho

mas completa gracias a la gran variedad de puntos de vista que pueden encontrar en la red.

Los medios de comunicacion han evolucionado a lo largo de tiempo ahora, esta era, podemos
hablar de computadora e internet, el uso de las TIC representa un cambio notorio y a largo
plazo en la educacion, en las relaciones interpersonales y en la forma de difundir y generar

conocimiento.

6.3.4 Herramientas TIC en educacién

En la educacion general basica, tenemos un recurso de aprendizaje que permite a los
estudiantes realice nuevas tecnologias de aprender conceptos béasicos de programacion
temprana como cadenas, bucles y condicionales. También tenemos que desarrollar

habilidades esenciales e inspira a las mentes jovenes a colaborar, construir, jugar y aprender.

Las tecnologias de la informacién en la educacion permiten desarrollar habilidades en el
procesamiento y manejo de la informacion, manejo de hardware y software, entre otras
habilidades, en diferentes areas del conocimiento, es decir, porque estamos con una
generacion de nifios que aman todo lo virtual por diversas razones y preguntar por ellos
mismos, gracias a las tecnologias de la informacion es posible utilizar las instalaciones
informaticas, almacenando, procesando y difundiendo toda la informacion que los alumnos

necesitan para su formacion.
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Actualmente, la tecnologia aplicada a la comunicacion hace una clara distincion entre la
sociedad avanzada y las sociedades més primitivas o en vias de desarrollo. El uso de las TIC
en el aula proporciona tanto a docentes como a estudiantes una herramienta técnica util, y
posteriormente los estudiantes se posicionan como campeones Yy agentes en su propio proceso
de aprendizaje. De esta manera, estamos asistiendo a la innovacion educativa en el aula,

donde se aplica una metodologia enérgica y creativa para motivar a los estudiantes en areas

0 Campos.

6.3.5 Software educativo

Es un material didactico cuyo propdsito principal es facilitar el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Es un programa informéatico que coopera con el proceso a través de una

plataforma digital, facilitando la adquisicion de conocimientos.

Software educativo sirve como apoyo a la ensefianza, el aprendizaje y la administracién
educacional que se utiliza para referirse a cualquier software disefiado para su uso de la
educacion. Los tutoriales son un software disefiado para facilitar el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

Un software educativo es una herramienta pedagdgica elaborada especificamente con esta finalidad.

El software educativo también es llamado plataformas educativas, programas educativos o

informatica educativa.

Un software educativo no debe confundirse con un recurso educativo, que no es creado con
un fin pedagogico, pero puede ser usado como una herramienta que facilite la ensefianza,
como, por ejemplo: las encuestas y entrevista, programas de presentacion de diapositivas,

programas de edicion y disefio, entre otros.

6.3.6 Caracteristicas de un software educativo

Para que un programa se considere un software educativo debe cumplir, por lo menos, con

las siguientes cinco caracteristicas:
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Tener un objetivo didactico
Necesitar de un dispositivo digital para acceder (computadora.)
Ser interactivo

Tener la funcion de individualizar el trabajo

YV V. V V V

Ser facil de usar

6.3.7 Importancia del uso de software educativo

Algunas definiciones lo demuestran como Graf Werner, Kurt Mocker y Gunter Wesiman,
profesores alemanes que consideran “cdmo medios de ensefianza y materiales didacticos en
general, a los medios que se crearon conscientemente para el proceso pedagdgico sobre la
base de los documentos de ensefianza, aprovechando los conocimientos pedagdgicos, y que
sirven al que ensefa y al que aprende a realizar procesos didacticos”. (Graf Werner,

importancia de software educativo, 2020).

Las tecnologias exigen romper esquemas tradicionales y brindar conocimientos que implican
un acercamiento del sujeto y el objeto que va mas alla de lo presencial. La importancia radico
en el aprendizaje autonomo y el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas. Estos programas
didacticos interactivos permitieron el cumplimiento de los objetivos de las asignaturas, el
docente valoraréa que la necesidad existe en su asignatura y promueve un mayor aprendizaje
(Jhimm, 2020).

6.3.8 Tipos de software educativos

» El software educativo se puede clasificar en los siguientes tipos:

» Ejercitado res: son programas que engloban una serie de ejercicios para que el alumno
pueda resolver y aprender.

» Tutoriales: son guias que refuerzan temas aprendidos en la sala de clases.

» Simuladores: representan ecuaciones, procesos o fendémenos naturales de una forma
visual y atractiva.

» Juegos educativos: usa el juego como una herramienta para el aprendizaje.
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» Solucion de problemas: mezcla todas las herramientas anteriores en un soélo

programa.

6.3.9 Desventaja de software educativo

» Eluso de este tipo de aplicaciones puede hacer que los estudiantes eviten utilizar otros
medios para recopilar informacion.

» Es méas complicado controlar la calidad de los contenidos que se ofrecen, por lo que
es importante seleccionar e implementar de forma correcta la solucion.

» El acceso a la tecnologia no esta totalmente implantado, por lo que muchos alumnos
pueden quedar excluidos o tener dificultades de acceso (no disponer de conexion a
internet, falta de los dispositivos adecuados.

Plataformas tecnologicas

Una plataforma tecnoldgica es una estructura de trabajo en equipo publico-privado orientada
a la industria en la que todos los actores de interesados en la tecnologia trabajan juntos y
coordinados para identificar y priorizar la tecnologia, la investigacion y la innovacion a
mediano o largo plazo.

El desarrollo que ha alcanzado el mundo actual en el campo de la tecnologia, hoy en dia las
plataformas se han convertido en herramientas destinadas a brindar a los usuarios una amplia
gama de recursos Yy servicios que expresan sus multiples finalidades como la comunicacion,
interaccidn, transmision de datos e informacion, paquetes multimedia, etc. Aplicaciones.

Actualmente, contamos con plataformas de informacion, educativas, gubernamentales, de
entretenimiento, empresariales y otras, cada una con un objetivo a cumplir, que es brindar
los mejores servicios y aplicaciones a los usuarios. También debe considerarse como un gran
punto de apoyo para las empresas que operan en el sector de las telecomunicaciones
encargadas de transmitir toda la informacién que contienen las plataformas a través de las

redes.

Las plataformas tecnoldgicas han existido durante décadas, pero el rapido cambio a la nube

y las tecnologias inteligentes solo ha aumentado su importancia. La plataforma moderna de
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tecnologia en la nube consta de muchos componentes de software compilados y optimizados
por el proveedor de la plataforma y que sirven como base para todos los sistemas comerciales

modernos.

6.3.10 Historia de la Unidad Educativa Guanujo

La Unidad Educativa Guanujo se encuentra ubicado 5 Km de distancia de ciudad de
Guaranda, Provincia de Bolivar, al frente del centro turistico lago las “Cochas”, ofrece
Educacion Baésica y Bachillerato, cuenta como educacion fiscal, por ende, ofrece la
modalidad presencial cuentan con 26 docentes y 500 estudiantes matriculados en la unidad

educativa.

6.3.10.1 MISION

Es una institucion fiscal dedicada a formar bachilleres con criterio integral en valores
enmarcados en una educacion cientifica y tecnoldgica para su desempefio en estudios

superiores o en el campo laboral.

6.3.10.2 VISION

Ser una institucion vanguardista en la formacién de juventudes.

7. MARCO METODOLOGICO

7.1 Enfoque de la investigacion

Este presente proyecto es de campo porque se utilizaran dos métodos de investigacion

cualitativa y cuantitativa.

7.1.1 Investigacién cualitativa
Se considera una investigacion cualitativa porque dentro de la misma se ha tomado en cuenta

la observacién como técnica fundamental para establecer opiniones, comportamientos y
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caracteristicas que influyen en el software educativo en el aprendizaje de la matematica en

los alumnos de noveno afio de educacion general bésica en la Unidad Educativa Guanujo.

7.1.2 Investigacion cuantitativa

Tiene un enfoque cuantitativo porque mediante encuestas se realizara un analisis e
interpretacion de datos estadisticos. Es importante dentro de una investigacion como
herramienta metodoldgica, puesto que puede servir para adquirir informacion acerca de las
caracteristicas de los grupos sociales, las relaciones con el que el individuo tiene
interrelaciones con su contexto e incluyendo los sistemas de reproduccién, en la cual al final

de la investigacion puede dar caracteristicas claras de los sujetos de estudio.
7.2 Disefio o tipo de estudio

7.2.1 Investigacion de Campo

La investigacion de campo se llevara a cabo en la Unidad Educativa “Guanujo” del canton
Guaranda con la informacion de fuentes primarias y secundarias, mediante técnicas de
observacién se lograra realizar un pre diagnéstico sobre la problemaética y a través de
recoleccion de notas de los estudiantes, prueba de diagnéstico, encuestas y entrevistas a partir

de eso se obtendra estadisticas.

7.2.2 Investigacion Documental
La investigacion documental se ejecutara con base en bibliografias, link, fotografias
obtenidos de libros de internet, articulos, tesis y varios documentos validos para la obtencién

de informacion adecuada y concreta.

7.3 Métodos

Esta investigacion contiene el siguiente tema a tratar es el software educativo en el
aprendizaje de la matematica en los alumnos de noveno afio de Educacion General Bésica en

la Unidad Educativa Guanujo paralelo “A”.

Para este proyecto se ha considerado la necesidad de identificar las herramientas digitales

para la intervencion educativa en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Para el desarrollo del presente proyecto se utilizé el método de investigacion bibliogréfica,
que implica la revision de materiales bibliograficos existentes relacionados con el tema a
estudiar sobre las herramientas digitales para la intervencion educativa en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

7.3.1 Método de investigacion —Accion: se obtuvo la participacion de la profesora para
realizar nuestra investigacion y construir nuestro proyecto dentro de la unidad educativa

Guanujo en el periodo.

7.3.2 Métodos, analisis y sintesis: la institucion proporciond la informacion de las
calificaciones académicas de noveno afio de educacion general basica de la Unidad Educativa

Guanujo para poder realizar la presente investigacion.

7. 3.3 Método deductivo —Inductivo: Incentivar los procesos de ensefianza y aprendizaje
para mejorar sus conocimientos en el area de matematicas de noveno afio de educacion

general basica en la Unidad Educativa Guanujo.

7.3.4 Materiales
SOFTWARE

e PLAY TECEDU
HARDWARE

e Computadora

e Internet
Recursos Humanos

e Estudiantes de una Unidad Educativa Guanujo
e Investigadores: Esthela Chimbo, Dora Taris

e Tutora: Ing. Paulina Valle
Recursos Institucionales

e Universidad Estatal De Bolivar

e Unidad Educativa “Guanujo”



FACULTAD DE
LE’E'T'XEEE'DAD CIENCIAS DE
DEBOLIVAR LA EDUCACION

UEB

7.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Las técnicas e instrumentos que se utilizardn en el proyecto seran recoleccion de
notas, prueba de diagnoéstico, encuesta, entrevista y evaluacion final, las mismas que
facilitaran el desarrollo de la investigacion sobre la utilizacion de software educativo
contextualizado y adaptados a los sujetos educativos aplicados en la educacion

general basica de la Unidad Educativa Guanujo.

7.5 Universo y Muestra
Poblacion Y Muestra

Para el desarrollo del proyecto es preciso determinar la poblacion y muestra con la que se va

a ejecutar la investigacion dentro de la Unidad Educativa “Guanujo” del canton Guaranda.

7.5.1 Poblacién
Tablal. En la siguiente tabla obtenemos datos de la unidad educativa

Poblacion

Institucion | Unidad educativa
Guanujo
Ciudad Guaranda

Estudiantes | 22
Profesora 1
Paralelo A

Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris

La metodologia usada en este proyecto, es la encuesta, es aquella que genera y produce
resultados numéricos y graficos, durante el analisis e interpretacion de resultados el estudio

se planted desde la metodologia mixta de alcance descriptivo exploratorio.
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Es un disefio de investigacién o metodologia en la cual los investigadores recolectan, analizan
y combinan la informacion, integrando o conectando datos cuantitativos y cualitativos en un

unico estudio o en un programa de investigacion.

7.5.2 Muestra

"Una muestra debe ser definida en base de la poblacion determinada, y las conclusiones que
se obtengan de dicha muestra solo podréan referirse a la poblacion en referencia”.
Al ser una poblacion pequefia, se trabajard con el total de la poblacion sin necesidad de

calcular la muestra.

El método enfatiza las caracteristicas, ventajas, desventajas, su aplicacion a la educacion,
entre otras intervenciones que esclarecen el proceso incitador de la investigacion y su
persuasion, ademas de presenciarse al momento de redactar la parte cualitativa-cuantitativa
de la interpretacion de resultados, mismos que son elemento clave en la sistematizacion

global del proyecto.

7.6 Procesamiento de informacion

Estadistica aplicada descriptiva
Se aplica en la presente investigacion porque analizamos y representamos los datos obtenidos
de la aplicacion de los instrumentos.

Tabla 2 Notas de los estudiantes de la unidad educativa Guanujo

UNIDAD MATERIA PARALELO ANO PROMEDIO | NUmero de
EDUCATIVA Estudiantes
GUANUJO MATEMATICA | NOVENO “A” | 2015-2016 7.525 29
GUANUJO MATEMATICA | NOVENO”A” | 2016-2017 7.36 41
GUANUJO MATEMATICA | NOVENO “A” | 2017-2018 7.06 25
GUANUJO MATEMATICA | NOVENO “A” | 2018-2019 6.64 34
GUANUJO MATEMATICA | NOVENO “A” | 2019-2020 8.05 40
GUANUJO MATEMATICA | NOVENO “A” | 2020-2021 8.1 32
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GUANUJO MATEMATICA | NOVENO “A” | 2021-2022 8. 18 22

Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris

Estadistica aplicada inferencial
Nos permite observar los métodos y técnicas, a través de ello obtenemos una muestra donde
podemos obtener los resultados, también nos permiten realizar una inferencia de la poblacion

de una pequefia parte de la misma.

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DE NOVENO ANO DE EGB DE
LA UNIDAD EDUCATIVA “GUANUJO"

Tabla 3. ¢Tiene acceso al servicio de internet, desde que lugar?

Frecuencia Porcentaje
En su domicilio 15 68 %
Vélidos En la escuela 1 5%
En areas 1 18 %
comunitarias
Como parques
cercanos
Desde un plan 4 5%
celular/Megas
No tiene servicio 1 5%
de internet
Total 22 100%

Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris
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Grafico 3

¢ Tiene acceso al servicio de internet, desde que lugar?
16
14
12

10

~ O o

1 2 3 4 5

M Frecuencia M Porcentaje

Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris

Andlisis e interpretacion de resultados

De los 22 estudiantes encuestados respondieron que, si obtienen internet en su domicilio, esto
corresponde al 65%, por otro lado, 15%, obtienen en su Escuela y el 5% obtienen en area
comunitaria: como parque cercano, 5 % obtiene desde un plan celular megas mientras que
tan solo 5% estudiantes no tiene servicio de internet. Esto quiere decir que la mayoria de los
estudiantes tiene internet es una ventaja mas para poder implementar la herramienta

educativa y mejorar sus conocimientos.

De los resultados obtenidos se puede evidenciar que los estudiantes tienen acceso al servicio
de internet desde las diversas ubicaciones de acceso, de ahi que resultaria factible incluir el
uso de software educativo como alternativa como para el refuerzo del aprendizaje, esto

permitiria incluir actividades que permitan mejorar el aprendizaje con el uso de las TIC.

47
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Tabla 4. ;Cuénto tiempo al dia dedica Usted para realizar actividades en internet?
Frecuencia Porcentaje
1 hora al dia 10 45 %
Vaélidos 2 horas al dia 9 41 %
Todo el dia 3 14 %
Nunca 0 0
TOTAL 22 100 %

Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris

Graéfico 4.
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Del total de los 22 estudiantes encuestados, el 48 % responden que utilizan el servicio de

internet por lo menos 1 hora al dia, el 39 % destina al menos 2 horas al dia y el 13 % de los

encuestados indica que accede al internet durante todo el dia. Esto significa que los

encuestados por lo menos acceden al internet por una hora al dia, tiempo en el que podrian

ejecutar actividades con el uso de esta herramienta que les permita enriquecer sus

conocimientos.

Tabla 5. ;{Qué actividad realiza cuando tiene acceso al internet?

Validos

Frecuencia Porcentaje
Juegos 2 9%
Redes sociales 6 27 %
Observa videos 6 27 %
Investiga temas que le | 8 36 %
atraen
TOTAL 22 100 %

Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris

Grafico 5.
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Del total de los 22 estudiantes encuestados responden 39 %, que utilizan para investigar

temas que atraen, el 26 % responde redes sociales y el 9 % lo ocupan en juego, 26 % lo

ocupan observar videos. Es decir, que a los estudiantes les gusta indagar e investigar un tema

nuevo para resolver sus inquietudes adquiridas en clases.

Los estudiantes se dedican para consultar del tema que se trata para poder mejorar su

aprendizaje en su vida diaria mediante con su colaboracion de cada uno de ellos.

Tabla 6. ¢En su unidad educativa cuentan con servicio de internet?

Validos

Frecuencia Porcentaje
Si 12 55%
No 10 45%
TOTAL 22 100%

Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris

Gréfico 6.
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Analisis e interpretacion de resultados

Del total de los 22 estudiantes encuestados responden 57 % afirmativamente, un 43 % empero
responde que no cuentan con servicio de internet, esto nos quiere decir que no va a ser
complicado al momento de implantar un software educativo en el laboratorio de la unidad
educativa.
Tabla 7. ¢ Como estudiante alguna vez ha escuchado hablar sobre qué es una herramienta
tecnoldgica educativa?

Frecuencia Porcentaje
Si 2 9%
Vélidos No 20 91 %
TOTAL 22 100 %

Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo &Dora Taris

Gréfico 7
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Del total de los 22 estudiantes encuestados responden afirmativamente un 13 %, sin embargo,

el 87 % responde que no conocen una herramienta Educativa, lo que quiere decir es que los

estudiantes realmente no conocen ni han escuchado hablar sobre una herramienta lo que

explica que va a ser un poco complicado al impartir nuestra herramienta educativa.

Tabla 8. ¢ El Docente para impartir sus clases utiliza herramientas tecnolégicas?

Validos

Frecuencia Porcentaje
Si 12 55 %
No 10 45 %
TOTAL 22 100 %

Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris
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Del total de los 23 estudiantes encuestados responden afirmativamente un 52 %, sin embargo,

el 48 % responde que su docente no aplica herramientas educativas al impartir sus clases, lo

siguiente explica que el docente méas imparte sus clases de manera tradicional con materiales

como pizarra, libros, carteles de exposicion.

Tabla 9. El docente le motiva para que utilice diferentes herramientas adicionales en el proceso de

aprendizaje de la matematica

Validos

Frecuencia Porcentaje
Si 19 86 %
No 3 14 %
TOTAL 22 100 %

Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris

Graéfico 9.
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Andlisis e interpretacion de resultados

Del total de los 22 estudiantes encuestados responden afirmativamente un 83 %, sin embargo,

el 17 % responde que no le motiva al estudiante a aplicar una herramienta educativa, lo que

nos quiere interpretar es que la docente es mas a las clases tradicionales hoy en dia desearia

implementar una herramienta tecnoldgica para mejorar sus clases asi facilitar el aprendizaje

de los estudiantes.

Tabla 10 Como aprende Ud. la asignatura de matematica.

Validos

docente herramientas-

tecnoldgicas

Frecuencia Porcentaje
Con la ayuda de |16 3%
docente
Con la ayuda de|4 18 %
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Con la ayuda | 2 9%
materiales-didacticos
TOTAL 22 100 %

Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris

Gréfico 10
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Analisis e interpretacién de resultado

Del total de los 22 estudiantes encuestados responden que para el aprendizaje de dicha

materia es, un 74 %, sin embargo, el 17 % utilizan herramientas tecnologicas, el 9 % con

materiales didacticos. Los estudiantes al aprender dicha materia aprenden de manera

tradicional estudiando de memoria repeticion continua de las actividades realizadas en clases.

Tabla 11. Le pareceria interesante utilizar un programa de computadora para reforzar el

aprendizaje de matematica

Frecuencia

Porcentaje
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Si 20 91 %
Validos No 2 9%
TOTAL 22 100 %

Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris

Gréfico 11.
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Anélisis e interpretacion de resultados

Del total de los 23 estudiantes encuestados responden afirmativamente un 91 %, sin
embargo, el 9 % responde que no desearian aprender un programa de computador,
los estudiantes desearian aprender un programa para mejorar sus conocimientos, ya
que se les hace complicado de manera tradicional quieren actualizar la educacion para

que se les facilite aprender.
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Tabla 12 Estaria dispuesto a recibir capacitacion sobre el uso de algun software educativo

M Seriesl M Series2

Frecuencia Porcentaje
Si 19 86 %
Validos No 3 14 %
TOTAL 22 100 %
Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris
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Analisis e interpretacion de resultados

Del total de los 22 estudiantes encuestados responden afirmativamente un 87 %, sin embargo,

el 13 % responde que no desearian recibir capacitaciones sobre una herramienta educativa.

Lo que resulta de esta pregunta es satisfactoria porque los estudiantes quieren aprender, por
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ende, estan de acuerdo en recibir capacitaciones que les ayude a aprender y como manejar

una herramienta educativa.

Tabla 13. ;Usted como estudiante cree que le servira aprender a utilizar una

herramienta educativa para el futuro?

Validos

Frecuencia Porcentaje
Si 21 95 %
No 1 5%
TOTAL 22 100 %

Analisis e interpretacion de resultados
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Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris

Gréfico 13.
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Del total de los 22 estudiantes encuestados responden afirmativamente un 96 %, sin embargo,

el 4 % responde que no les sirve aprender a utilizar un software educativo para un futuro. Los

estudiantes positivamente desean aprender porque si les va a servir para un futuro, porque la
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tecnologia va avanzando dia a dia y ellos no se quieren quedar atrds, desean continuar
aprendiendo mediante la tecnologia utilizando herramientas educativas.
ANALISIS E INTERPRETACION DE LA ENCUESTA AL DOCENTE

Se realizo la encuesta al docente de la asignatura de matematica de noveno afio de la

educacion general basica de la unidad educativa “Guanujo”
En la siguiente se define cada uno de las preguntas obtenidas con sus respectivos resultados.

Pregunta 1: ¢ Es bueno usar la tecnologia en la educacion?

El docente en la encuesta indica que la tecnologia en la educacion utiliza en la ensefianza de
aprendizaje para mejorar sus habilidades de los estudiantes porque los instrumentos ayudan
a realizar nuevas actividades, también son beneficio ensefianza-aprendizaje y comprender,
asi como enfoca en la primera pregunta sobre la tecnologia de la educacion se lleva un

proceso ensefianza.

Pregunta 2: ;Qué tanto sabe utilizar la tecnologia en la educacion? Explique su

respuesta.

Manifiesta, que los docentes reciben muy poca la tecnologia de la educacién en la institucion,
porque el Ministerio no da mucha apertura para mejorar su aprendizaje y sus conocimientos,
en si no utiliza el apoyo pedagogico para los docentes en sus clases sobre los materiales
didacticos digitales en diferentes sitios web y plataforma educativa esto se beneficia a trabajar

al profesor y mejora la comunicacion entre docente y el estudiante.

Pregunta 4: ¢Dispone de las herramientas necesarias para usar la tecnologia en la

educacion en su casa?

El docente encuestado se manifiesta que, no dispone las herramientas tecnolégicas de la
educacion para impartir su clase en la unidad educativa, debido a esto, recursos didacticos va
actualizando dia tras dia por el medio de aprendizaje utilizando nueva herramienta
tecnoldgica como métodos de ensefianza son fundamentales para llegar a un conocimiento

eficiente.
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Pregunta 5: ¢Conoce sobre las Tecnologias de Informacion y Comunicacion,
denominadas TIC?

El docente en la encuesta se indica, que no conoce sobre las tecnologias, es importante
efectuar las herramientas tecnoldgicas con materiales didacticos en el proceso educativo.

DIAGNOSTICO DE LA SITUACION ACTUAL DE RENDIMIENTO DE LOS
ESTUDIANTES DE NOVENO ANO DE EDUCACION BASICA

En la siguiente tabla, se presenta el andlisis estadistico de la prueba de finalizacion, aplicado

a los estudiantes de educcion basica.

COMENTARIO SOBRE LO QUE RESPONDE EN LA ENTREVISTA LA
DOCENTE

Realizamos una pequefia entrevista a la docente que imparte la clase de matematica con
algunas preguntas en la cual nos supo manifestar que no tiene material didagtico para impartir
sus clases por ende ella solo trabaja tradicionalmente con carteles mapas conceptuales en una
pizarra y al momento de realizar la evaluacion lo realiza en papel a pesar que tienen un
laboratorio la maestra no puede acceder por que no tine mucho conocimiento de las
computadoras tambien nos manifiesta que en tiempo del covid 19 para ella fue muy dificil

adaptarse a la nueva metodologia de impartir sus clases.

ANALISIS E INTERPRETACION

PRUEBA DE DIAGNOSTICO REALIZADA POR EL DOCENTE DE LA
MATERIA EN LOS ALUMNOS DE NOVENO ANO DE EDUCACION BASICA DE
LA UNIDAD EDUCATIVA “GUANUJO”

Tabla 14. Prueba de diagndstico

ACTIVIDAD ACIERTOS TOTAL DE ALUMNOS
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1. Realice la siguiente | 7 negativo 22
operacion basica y su prueba | 15 positivo
34678*34
2. ;Cudl es la diferencia de | 2 positivo 22
s ghersion combinede | 20t
3. ¢Cbémo se llama la 18 negativo 22
Ziguignte operacion basica 4 positivo
escriba su nombre?
4. Una con linea segun 12 negativo 22
gigfslp"”da suma 10 positivo
4+4]7 operacion
combinada
5. La raiz cuadrada de 87 es | 16 negativo 22
............ 6 positivo

Fuente: Unidad Educativa Guanujo

Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris.

Anélisis e interpretacion

En latabla 17, se presenta la informacidn de los resultados de la prueba Diagnostico, aplicada

los estudiantes de noveno afio de la Educacion General Basica de la Unidad Educativa

Guanujo.

Tabla 15: Prueba de diagnostico de los alumnos de noveno afio de educacion béasica de la

unidad educativa” Guanujo”

No. Unidad Paralelo “A” Materia Nota
educativa

1 Guanujo “A” Matematicas 7

2 Guanujo “A” Matematicas 6
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3 Guanujo “A” Matematicas 7
4 Guanujo “A” Matematicas 5
5 Guanujo “A” Matematicas 7
6 Guanujo “A” Matematicas 6
7 Guanujo “A” Matematicas 7
8 Guanujo “A” Matematicas 6
9 Guanujo “A” Matematicas 4
10 Guanujo “A” Matematicas 7
11 Guanujo “A” Matematicas 7
12 Guanujo “A” Matematicas 7
13 Guanujo “A” Matematicas 7
14 Guanujo “A” Matematicas 7
15 Guanujo “A” Matematicas 7
16 Guanujo “A” Matematicas 5
17 Guanujo “A” Matematicas 6
18 Guanujo “A” Matematicas 7
19 Guanujo “A” Matematicas 7
20 Guanujo “A” Matematicas 5
21 Guanujo “A” Matematicas 6
22 Guanujo “A” Matematicas 7

IPromedio: 6,3636 I

Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris.
Graéfico 15
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Promedio

Promedio

Fuente: Unidad Educativo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris.
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9. CONCLUSIONES

e Mediante nuestra investigacion las herramientas educativas son de gran importancia
dentro de la educacion, mediante la entrevista constatamos que no hacen uso de
ningun software educativo en la unidad educativa Guanujo esto se debe a no tener
conocimientos sobre el manejo de una computadora. El aprendizaje que utiliza en la
institucion se basa en lo tradicional, por lo cual hemos observado en una encuesta que
los estudiantes desconocen de las herramientas educativas.

e EI software educativo se considera como una herramienta tecnoldgica que al
utilizarla permite mejorar el aprendizaje, porque existen muchos software educativos
que se pueden utilizar para reforzar los conocimientos que se atienden en el aula,
permiten reforzar el aprendizaje en diferentes asignaturas, para este trabajo de
titulacion se ha seleccionado la herramienta Play Tec Edu Scratch, brinda una serie
de opciones para desarrollar las diferentes actividades educativas que permitan llamar
la atencion de los estudiantes, se configuraron las actividades de acuerdo a la
asignatura de matematica, segun los contenidos que corresponden al nivel y que

buscan lograr una educacion de calidad.
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10. RECOMENDACIONES

Se recomienda utilizar herramientas tecnologicas de hardware o software, como elemento
adicional para mejorar el conocimiento de los alumnos, acogiendo ideas, sugerencias del
docente quien se encuentra al contacto constante con los estudiantes, y evidencia como es el
avance en el desarrollo de sus actividades, ademés tomando en cuenta el diagndstico

realizado a los estudiantes.
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11. PROPUESTA

11.1 Titulo

El software educativo en el aprendizaje de la matemaética en los alumnos de noveno afio de
educacion general basica en la Unidad Educativa Guanujo, durante el afo 2022 utilizando
la herramienta Educativa PLAY TEC EDU SCRATCH.
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11.2 Introduccion

Siendo la educacion uno de los grandes pilares fundamentales sobre la sociedad humana, ha
sido un tema de debate durante toda la historia hace afios, la democracia tomo la reforma
legislativa sobre la educacion, como sabemos, el aprendizaje es un derecho propio, de calidad
de vida de cada uno de las personas que habitan en nuestro pais Ecuador existen grandes
pensadores, filésofos, pedagogos, psicélogos, economistas y politicos que se han
pronunciado sobre la forma como debe dirigirse al sistema educativo de la sociedad y como
debe ensefiarse a los nifios, jovenes y demas personas. Habiendo observado la necesidad de
los docentes y estudiantes, se propone implementar un software educativo Play Tec Edu
como un instrumento de ayuda para la materia de matematica que va dedicado para los

estudiantes de noveno afio de educacion general basica de la unidad educativa Guanujo.

Para resolver estos inconvenientes académicos se realizo la implementacion de un software
educativo que contiene actividades interactivas para facilitar el aprendizaje y mejorar su
conocimiento, con el desarrollo de esta propuesta tecnoldgica se pretende que el estudiante
tenga un aprendizaje significativo y el docente imparta sus clases utilizando la herramienta y
asi mejorar también el conocimiento de cada uno de los estudiantes.
El interés de esta propuesta es mejorar el aprendizaje utilizando nuevos métodos, ya si no
optar por el aprendizaje tradicional y llamar la atencion del educando y demuestre el interés
al momento de aprender.
Ademas, aprovechamos la oportunidad para poder ensefiarles sobre una herramienta
educativa como Play Tec Edu Scratch para ello se desarrollé diferentes actividades:

e Tablas de multiplicar

e Reglas de tres

e Operaciones combinadas
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11.3 Objetivos

11.3.1 Objetivo General
» Implementar actividades en la herramienta Educativa Play Tec Edu Scratch para

reforzar el aprendizaje de la matemética en los estudiantes de noveno afio paralelo

“A” de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa “Guanujo”.

11.3.2 Objetivo Especifico
» Investigar y recolectar informacion sobre los contenidos de la matematica para

desarrollar la herramienta tecnoldgica a través de Play Tec Edu Scratch

» Desarrollar los diferentes moédulos mediante el uso de la herramienta, configurando
los contenidos de acuerdo a la planificacion estudiantil.

» Disefiamos el manual de usuario porque son dos uno para el docente, el siguiente para
el estudiante y asi poder usarlo la herramienta educativa para el proceso de ensefianza
y aprendizaje de los educandos en el area de la matematica de la Unidad Educativa
Guanujo.

» Aplicar la herramienta para mejorar el conocimiento de los estudiantes al
implementar Play Tec Edu Scratch porque es una herramienta educativa de

aprendizaje

11. 4 Desarrollo

La metodologia utilizada para el desarrollar de a herramienta educativa vamos a tomar como
modelo a Play Tec Edu Scratch porque nos permite el analisis, disefio, desarrollo, pues nos
brinda diferentes actividades de aprendizaje. Es muy sencillo y apto para los alumnos y de
facil uso dentro de la era digital, también permite investigar las actividades por el hecho de

que son tres tareas diferentes para el mejoramiento de sus conocimientos.

Actualmente, aun estamos viviendo la crisis de una pandemia y por consecuente afecté a
muchas personas, familias y la educacion, tuvo que pasar por un gran cambio y adaptarse a
las nuevas metodologias para poder brindar una buena ensefianza a los alumnos. Lo cual pone
en evidencia la importancia de la tecnologia, de este programa para el desarrollo social y
educativo de la Unidad Educativa “Guanujo”. (Aguilera Castillo, 2021)
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Play Tec Edu Scratch

Estas son algunas de las herramientas disefiadas especialmente para que los nifios aprendan
a programar, sin las complejidades tedrico-practicas de la programacion profesional, con

diferentes paradigmas a escoger.

El proyecto consiste en una serie de capacitaciones hacia sus especialistas sobre herramientas
digitales como Scratch, PLAY, TEC EDU. Creaciones de Aplicaciones Moviles, Edicion de
videos; que beneficiard a nuevas tecnologias de ensefianzas-aprendizaje a los estudiantes y
profesores de las regiones del pais; estas actividades comprenden tedricas, practicas, lo cual
proporciona una excelente oportunidad para que los participantes fortalezcan sus
conocimientos y potencien sus habilidades técnicas de aprendizajes. (Tamayo Mendoza,
(2021).)

Esta investigacion es el resultado de la colaboracion de la herramienta Educativa por haber
logrado asi resultados que se vio reflejado en sus proyectos por cada club de ciencia.
Motivados Unicamente por fomentar la ciencia y tecnologia en la Unidad Educativa
“Guanujo”. Buscamos ampliar mas el conocimiento de estas herramientas digitales y poder
Ilegar muchas tecnologias para los estudiantes, asi mismo, el proyecto incluye la preparacion,
acompariamiento, videos grabados y resumidos para que asi puedan tener el alcance y el
conocimiento necesario para poder elaborar su proyecto. (TAMAYO MENDOZA, 11 de
mayo de 2021).

Con el objetivo de fomentar la cultura cientifico-tecnoldgica entre nifios y jovenes, Play Tec
Edu, Scratch perteneciente al portafolio de USIL Venturas, incubadora y aceleradora del
Grupo Educativo San Ignacio de Loyola, ofrece cursos que promueven la creatividad, el

pensamiento critico, computacional y 16gico matematico.

Nos permite la programacion de videojuegos con Scratch, experimentos de electronica
mediante simuladores, dibujo digital 3D, creacion de App y roboética en entornos virtuales,
etc.
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La metodologia de ensefianza que emplea Play Tec Edu es &gil y entretenida, y esta dirigida
a nifios, adolescentes, jovenes y docentes. El proceso de ensefianza es a través de juegos,
ejercicios practicos y proyectos que combinan la programacion y creatividad, incentivando

habilidades de forma didactica, dindmica y divertida.

Play Tec Edu forma parte de una iniciativa para promover el enfoque STEM, gracias a la
alianza creada con el Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia y los Clubes de Ciencia de
todo el pais, siendo los departamentos de Amazonas, Cajamarca, Cusco, Lima Metropolitana
y Tacna donde se ha visto un mayor desarrollo de propuestas tecnoldgicas innovadoras este
2020.

Para mayor informacion pueden ingresar a comunicarse con Ayrton Nieves, CEO & founder

de Play Tec Edu (capacitate-ciencia, 2020).

Tabla 16. La siguiente tabla especifica las tres etapas de Play Tec Edu Scratch

SOFTWARE PLAYTEC EDU SCRATCH

ANALISIS Se da a conocer preguntas planteadas como dentro
de la primera etapa ¢ Qué recursos utilizo? ;A quién

boy a ensefiar?.

DISENO Ase énfasis a cada bloque que se va a realizar y asi

alcanzar la meta propuesta.

DESARROLLO Aqui se procede a la elaboracion de etapas y los

materiales que vamos a utilizar.

IMPLEMENTACION Se refiere a la practica de la propuesta a resolver.

Fuente: Unidad Educativo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris
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Fases de analisis

La primera fase esta enfocado en investigar informacion en el cual nos permite identificar el
conocimiento para el desarrollo del software educativo y asi construir un aprendizaje

significativo por el cual se involucra directamente el docente y estudiante.

La herramienta educativa se encuentra desarrollado con los temas de mas importancia para
el noveno afio de educacion basica de la unidad educativa Guanujo con los siguientes
contenido como las tablas de multiplicar que contiene razonamiento propio como segunda
actividad a desarrollar tenemos la regla de tres que les permitird razonar, por otro lado,
obtenemos las operaciones combinadas.

Para realizar la primera herramienta tecnoldgica se opto por las tablas de multiplicar en que
consiste de responder cada una de las preguntas, utilizamos imégenes, audios y colores.

Para realizar la segunda herramientas educativas se desarroll6 preguntas y respuestas de
acuerdo a la materia, para estos utilizamos imagenes, personajes y color.

Tabla 17. Matriz de necesidades de la Unidad Educativa Guanujo

NECESIDADES DE LA UNIDAD EDUCATIVA GUANUJO

Matriz de necesidades La ensefianza de la matematica

utilizando un software educativo para
mejorar el aprendizaje
Nombre de a herramienta PLAYTEC EDU SCRATCH

Descripcion del objeto de aprendizaje Se tomo en cuenta el nivel de educacion

basica nuevo “A” en la asignatura de la
matematica con las siguientes actividades
a desarrollar: multiplicacion, Reglas de
tres, Operaciones combinadas con la
herramienta PLAYTEC EDU
SCRATCH




FACULTAD DE

UEB EngIXITEELS I0AD CIENCIAS DE’
DEBOLIVAR LA EDUCACION

Nivel Educacion Basica

Perfil del estudiante Software educativo en la ensefianza y
aprendizaje

Tiempo de recorrer el aprendizaje El tiempo necesario para implementar y
ejecutar las  actividades  fueron
aproximadamente 2 horas

Contexto educativo Con la creacion de la herramienta
educativa permitira la integracion de
docente eh estudiante al momento de
impartir sus clases

Fuente: Unidad Educativo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris

Recursos y Materiales

Detalla cada uno de los materiales y recursos que se va utilizar en este proceso de ensefianza

eh aprendizaje
Recursos Humanos
Autor del Proyecto, Tutor del proyecto, Docente. Estudiante

Tabla 18. Software a Utilizar para hacer las actividadesen la herramienta educativa con play

tec edu scratch.

PROGRAMA ACCION EXTENSION

Play Tec Edu Scratch Software educativo para desarrollar | Cuenta

actividades de enseflanza —

aprendizaje

Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris
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Contenidos educativos
Fase de disefio

Es imprescindible hablar sobre el disefio dentro la elaboracién de un objeto de ensefianza y
aprendizaje porque es una herramienta de apoyo para los docentes, por ende la implantacion
y la elaboracién es para obtener resultados satisfactorios.

Disefio de tipo instruccional

El disefio instruccional es importante porque lleva materiales didacticos como un método

para resolver ciertos paradigmas , destrezas y conocimientos del estudiante.
Formulacion del contenido

Durante el proceso educativo se formé algunos contenidos relacionados con los temas de la
evaluacion de diagnostico elaborado por la docente de la materia basada en la planificacion
acadéemico, con el objetivo de fortalecer el aprendizaje al implementar un software educativo
que serd impartido de manera presencial en el campo educativo por ende obtener un

aprendizaje significativo en el aprendizaje de la matematica.

La herramienta de aprendizaje consta de un mensaje de bienvenida y menu de las tres
actividades de tipo interaccionales como: Multiplicacién, Reglas de tres, Operaciones

combinadas con las siguientes caracteristicas.

Actividad N° 1:Dialogo, Respuestas escritas: multiplicacion
Introduccion

Imagen

Sonido

Evaluacion

Actividad N°2: Respuesta escritas: Reglas de Tres
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Introduccion
Audio
Imagen
Evaluacion

Actividad N° 3: Respuestas Escritas; Operaciones Combinadas
Introduccion

Imagen

Sonido

Evaluacion

Mapa Navegacional

Extructura de Menu Principal
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Figura 1. Mapa de navegacion de las actividades planificadas

Inicio

OPERACIONES

MULTIPLICACION REGLAS DE TRES COMBINADAS

Figura:Mapa Navegacion

Elaborado por: Esthela Chimbo, Dora Taris
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Area para el contenido

El &rea de la herramienta de aprendizaje desarrollado en el software educativo Play tec edu
scratch

Plan de Navegacion

Bloques, iméagenes, sonidos, animaciones, colores, actividades

En la siguiente figura podemos observar el interfaz de navegacion donde tenemos el blogue
ir que nos ayuda para ejecutar el programa tambiem bloque detener a continuacion esta
nombre de la institucion y tetexto de bienvenida.

Figura 2.

IR DETENER

NOMBRE DE LA
INSTITUCION

TEXTO DE
BIENVENIDA

Fuente: Unidad Educativo
Elaborado por: Esthela Chimbo &Dora Taris

Color de fondo: Imagen descargada de la web
Color de ventana: Imagen de la U.E.B
Dimensidn: Adaptable segun el tipo de la Pantalla

Tipografia: Times New Room, Tamarfio segun su extension
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Tipo de navegacion:Manual
Finalidad:Presentar el objeto de aprendizaje
Interfaz de menu de contenidos

En la siguiente figura se observa el mena de contenidos donde ingresamos dentro del objeto

de aprendizaje para poder trabajaa con el mind principal de la pantalla.

figura 3.

IR Detener

Actividades

Bloque Apariencia: Titulo

Bloque Apariencia:

Bloque Escenario: Imagen

Bloque sensores: Preguntar Bloque sensores: Respuesta

Fuente: Unidad Educativo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris
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INTERFAZ DONDE SE DESARROLLA LAS ACTIVIDADES

Como podemos observar en la Figura 3, se presenta el entorno de trabajo de la herramienta,
ahi se puede encontrar todas las funcionalidades disponibles para que se desarrolle el
aplicativo, consta de una barra de mend, una seccion de herramientas a manera de bloques,
un espacio que se le identifica como zona de trabajo, una seccion para pre visualizar la

actividad que se esta construyendo.

@+ Acivo  Edtar  § Tuordes | Unitied €3 Ver pagina del proyecto B | esteonms +

‘o [ LY,
& Codigo ¢ Disfiaces | ) Sonidos ~ O amA

Movimiento
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. mover @ pasos
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girar ¥ e grados

—
~

o
&

ES
s

®iol®
K
Fl
2
.
(-2

ira  posicion aleatoria

@
i
o
E
&
0

<

rax:
desplazar en o segsa posicion alealoria

Variabies | [RRRERTEY o segsax o Y o
Escenario

" i
Mis Blogues Objeto  Objetot R Iy o
apuntar en direccion @

apuntar hacia  punlero del raton «

o
=
o
®:®
]
o

@ mestr | @ | @ Tamafio 100 Dirzezidn 90

Fondos

@ 1
H camtiarxen (@) - 1 @ 6

Fuente: herramienta educativa

Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris
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A continuacion, podemos ver la interfaz del objeto de aprendizaje de la matematica en

proceso de desarrollo, cuenta en la seccion de trabajo, los bloques que se van ubicando uno

a continuacion del otro, de acuerdo a las actividades que se desea realizar.

e TESIS AYME CHIMBORAZO TAN' X ) MULTIPLICACION on Scratch X + WV = a X
¢« C @ scratch.mitedu/projects/732843432/editor/ 2 % » 0 a
@~ Achivo Editar @ Tutorisles | MULTIPLICACION &3 Ver pagina del proyecto
&= Codigo ! Disfraces o Sonidos . @ . R
bt Movimiento - o
. m@m cambiar disfraza farye v
Apariencia ACULTAD DE CIENCIA (
iniciar sonido  recording! » POCIALES, FILOSOFICAS Y HUMANISTICAS.
® It : PEDAGOGIA DELAS CIENCIAS EXPERIMENTALES
Sonido NFORMATICA
- — LABORADO POR: CHIMBO ESTHELA
- sestc @ e TARIS DORA
Eventos
s, ,...." [EST De igual manera me encuentro muy bien JEIENTES o sequndos
= 0 © 0 ust manera me encuerivo muy i |

Y o Y

Objeto  Fairy - x5 3 v ( s

@
mostar @ | @D Tamafo 50 Direcedn %0
Q

=
1Y @
- 1
PO | cocess Q e
Mochila

® 9°C Parc.nubl.. A 7 B3 ESP 319

Fuente: herramienta educativa
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris
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En la siguiente imagen se obtiene la ubicacion del objeto, tamafio especifico del objeto de

aprendizaje donde esta guardado Play tec Edu Scratch una vez insertado se puede observar

su contenido.

Crear Explorar  Ideas  Acercade Scratch  (GHEEEINNND = £ [ st -

Mis Cosas + Nuevo Proyecto \ + Nuevo Estudio |

‘ Ordenar por » |

Todos los Proyectos ( 3)
regla de tres (1)
Proyectos Compartidos (0) Modificado por gitima vez 9 Sep 2022

Borrar

Proyectos No Compartidos ( 3

)

Ver dentro

MULTIPLICACION
Mis Estudios (0) Modificado por Ultima vez: 16 Sep 2022
Borrar

Papelera Ver dentro

operaciones combinadas
Modificado por ulfima vez 18 Sep 2022
Borrar

Ver dentro

Fuente: herramienta Educativa
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris

En la siguiente imagen podemos observar el entorno final de la herramienta desarrollada para reforzar
el aprendizaje de la matematica en los estudiantes de la Unida Educativa, el disefio se llevo a cabo en

el Lenguaje de programacion Scratch.
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3 C & scratch.amitedu/projects/732843432/fullscreen/ 2 % 0 2

e
»n

NFORMATICA
-LABORADO POR: CHIMBO ESTHELA
TARIS _DORA

[UTORA: ING.PAULINA

J 5°C Despejado N % 3 ESP 34

Fuente: Herramienta educativa
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris

FASE DE IMPLEMENTACION
En esta fase se pone en préactica la implementacion del software educativo Play Tec Edu

Scratch donde se trabajé con el noveno afio de Educacion General Basica paralelo “A”,
como evidencia en la figura 8 y 9 se realiz6 la explicacion respectiva de la herramienta

desarrollada a los estudiantes de la Unidad Educativa.
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Fuente: Herramienta educativa
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris

Fuente: Herramienta educativa
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris



FACULTAD DE

( LE’NT'V$RS'DAD CIENCIAS DE
STATAL 1
DEBOLIVAR LA EDUCACION

Fase de evaluacion y Mejoramiento

En la siguiente fase se aplico la prueba de diagndstico y luego la de finalizacion, lo cual esta
aplicada a 22 estudiantes, las mismas que fueron divididas en dos grupos, los grupos se han
dividido de modos que tengan caracteristicas similares, como: edad, cantidad de mujeres y
hombres en cada grupo, rendimiento en la asignatura. Se imparten clases con los mismos
contenidos a los dos grupos, la diferencia es que al grupo nimero dos se imparte clases y
ademas se incluye el trabajo con el software educativo, al primer grupo se imparte clases de

la forma tradicional.

Posteriormente, se llevd a cabo la prueba de satisfaccion para observar si existié 0 no mejora
en el aprendizaje, en los siguientes resultados obtenidos de las dos evaluaciones aplicadas,
se puede observar que existen resultados satisfactorios de acuerdo a los rendimientos

académicos en dicha asignatura de cada uno de los estudiantes.

Como se presenta en la tabla 19, se realizo la prueba de finalizacion a los estudiantes de la
Unidad Educativa, donde podemos observar su rendimiento académico.
Para realizar esta evaluacion hemos optado por dividir a los participantes en dos grupos, a

los que se les ha denominado grupo #1 y el grupo#2.

PRUEBA DE FINALIZACION REALIZADA A LOS ESTUDIANTES DE NOVENO
ANO DE EDUCACION BASICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “GUANUJO”

TABLA GRUPO #1.

Tabla 19: Analisis de la prueba de finalizacion de grupo 1sin herramienta.

ACTIVIDADES NUMERO DE | PORCENTAJE
ALUMNOS

¢ Defina qué es multiplicacion?
Aciertos: 9 81,82%
Desaciertos: 2 18,18%

Realiza las siguientes operaciones Aciertos: 5 45,45%

3*3= Desaciertos: 6 54,54%

12*9=
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Complete la siguiente pregunta Aciertos: 7 63.63%

¢ Quién creb las matematicas” Desaciertos: 4 36.36%

Resuelva los siguientes ejercicios Aciertos: 3 27.27%

345*6= Desaciertos: 8 72.72%

76*3+10=

Explique con sus propias palabras | Aciertos: 8 72.72%

que entiende por regla de tres y | Desaciertos: 3 27.27%

coloque un ejemplo

Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo &Dora Taris.

TABLA GRUPO #1.

Tabla 20 Andlisis de la prueba de finalizacion de grupo 1sin herramienta.

No. Unidad Paralelo “A” Materia Nota
educativa
1 Guanujo “A” Matematicas 7
2 Guanujo “A” Matematicas 7
3 Guanujo “A” Matematicas 8
4 Guanujo “A” Matematicas 7
5 Guanujo “A” Matematicas 7
6 Guanujo “A” Matematicas 6
7 Guanujo “A” Matematicas 8
8 Guanujo “A” Matematicas 5
9 Guanujo “A” Matematicas 7
10 Guanujo “A” Matematicas 8
11 Guanujo “A” Matematicas 7

Fuente: Unidad Educativo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris
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Analisis e interpretacion

Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris.

El promedio final que hemos obtenido con los estudiantes de noveno afio de educacion béasica

sin la herramienta no han sido tan positivo porque los estudiantes recibieron la misma clase

con la misma informacién sin ayuda de ninguna herramienta tecnoldgica, esto nos quiere

decir que las clases tradicionales no ayudan al desarrollo mental del alumno.

GRUPO # 2

Tabla 21: Analisis de la prueba de finalizacion de grupo 2 con la herramienta educativa

ACTIVIDADES NUMERO DE PORCENTAJE
ALUMNOS
Defina que es la multiplicacién 2 18.18%
9 81.81%

Realiza la siguiente  operacion | 4 36.36%
matematica 7 63.66%

» 3*3=

» 12*9=
Complete la siguiente pregunta 10 9.09%
Quien creo las matematicas 2 18.18%
Resuelva los siguientes ejercicios 9 81.81%
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> 345*6 2 18.18%
> 76*3+10=
explique con sus propias palabras que | 8 60%
entiendo por regla de tres y colouge un | 3 40%
ejemplo

Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris.

TABLA GRUPO #2

Tabla 22: Andlisis de la prueba de finalizacion de grupo 2 con utilizacion de herramienta

educativa.
No. Unidad Paralelo “A” Materia Nota
educativa

1 Guanujo “A” Matematicas 8
2 Guanujo “A” Matematicas 8
3 Guanujo “A” Matematicas 10
4 Guanujo “A” Matematicas 9
5 Guanujo “A” Matematicas 8
6 Guanujo “A” Matematicas 8
7 Guanujo “A” Matematicas 8
8 Guanujo “A” Matematicas 8
9 Guanujo “A” Matematicas 9
10 Guanujo “A” Matematicas 6
11 Guanujo “A” Matematicas 8

Fuente: Unidad Educativa Guanujo Promedio= 8.1818
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris.
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Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris.

Analisis e interpretacion
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Con la siguiente prueba de finalizacion hemos obtenido los siguientes datos, al impartir clases

con un software educativo obtenemos el siguiente promedio 8.18 esto nos quiere decir que

es muy importante usar una herramienta educativa para mejorar el aprendizaje en los

alumnos.

GRUPO # 2

A continuacion, como podemos observar tenemos la tabla de satisfaccion

Tabla 23: Anadlisis de la prueba de satisfaccion de grupo 2 con la herramienta educativa

ACTIVIDADES NUMERO DE | PORCENTAJE
ALUMNOS

¢Como estudiante usted cree que puede | 2 18.18%

utilizar un sofware educativo? 9 81.81%
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¢Cree usted que las actividades |5 45.45%
realizadas en el obejeto de aprendizaje | 6 54.54%
son de acuerdo al area de matematica?.
Considera usted al momento de 72.72%
realizar el interfaz de la actividad | 8 27.27%
utilizemos: 3
Imagenes,sonidos,videos,bloques,textos
¢Cree usted que le ayuda a motivar el
aprendizaje de la matematica?
¢ Cree poder realizar una actividad en | 7 63.63%
Playtec Edu Scratch?. 36.36%
4
(Al implemetar la herramienta de | 8 12.72%
aprendizaje como fue su rendimiento? 3 27.27%

Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris.

TABLA GRUPO #2

Tabla 24: Analisis de los resultados de la evaluacion del grupo 2 (utilizando la herramienta

educativa)
No. Unidad Paralelo “A” Materia Nota
educativa

1 Guanujo “A” Matematicas 9
2 Guanujo “A” Matematicas 9
3 Guanujo “A” Matematicas 10
4 Guanujo “A” Matematicas 9
5 Guanujo “A” Matematicas 10
6 Guanujo “A” Matematicas 10
7 Guanujo “A” Matematicas 9
8 Guanujo “A” Matematicas 10
9 Guanujo “A” Matematicas 8
10 Guanujo “A” Matematicas 9




FACULTAD DE

%
EQTIXITEELS IAD CIENCIAS DE'
DEBOLIVAR LA EDUCACION
11 Guanujo “A” Matematicas 9

Anélisis e interpretacion

Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris.
Gréfico 24
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9,2727272
73
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Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris.

IPromedio= 9,2727 I

Al haber aplicado la herramienta en la Unidad Educativa Guanujo con los alumnos de noveno

afio de Educacion General Basica hemos obtenido el siguiente resultado como pueden

observar el promedio de la evaluacién ha sido 9.27, esto nos quiere decir que los alumnos

que al implementar un software educativa mejora su rendimiento académico.

GRUPO #1

Tabla 25: Analisis de la prueba de satisfaccion de grupo 1 con la herramienta educativa

ACTIVIDADES NUMERO DE | PORCENTAJE
ALUMNOS

¢Como estudiante usted cree que puede | 6 54.54%

utilizar un sofware educativo? 5 45.45%

¢Cree usted que las actividades |3 272.72%

realizadas en el obejeto de aprendizaje | 8 7.27%

son de acuerdo al area de matematica?.
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Considera usted al momento de |7 63.63%
realizar el interfaz de la actividad | 4 36.36%
utilizemos:
Imagenes,sonidos,videos,bloques,textos
¢Cree usted que le ayuda a motivar el
aprendizaje de la matematica?
¢ Cree poder realizar una actividad en | 7 63.63%
Playtec Edu Scratch?. 36.36%
4
(Al implemetar la herramienta de | 8 12.72%
aprendizaje como fue su rendimiento? 3 27.27%

Fuente: Unidad Educativo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris

Tabla 26: Andlisis de los resultados de la evaluacion de satisfaccion del grupo 1 (sin la

herramienta educativa)

No. Unidad Paralelo “A” Materia Nota
educativa
1 Guanujo “A” Matematicas 7
2 Guanujo “A” Matematicas 8
3 Guanujo “A” Matematicas 8
4 Guanujo “A” Matematicas 7
5 Guanujo “A” Matematicas 7
6 Guanujo “A” Matematicas 6
7 Guanujo “A” Matematicas 8
8 Guanujo “A” Matematicas 8
9 Guanujo “A” Matematicas 7
10 Guanujo “A” Matematicas 8
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11 Guanujo “A” Matematicas 7
Fuente: Unidad Educativo ——
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris PrennEsle= 795
Grafico 26
7,36363636

W suma
m promedio

Fuente: Unidad Educativa Guanujo
Elaborado por: Esthela Chimbo & Dora Taris.

Anélisis e interpretacion

Al evaluar a los estudiantes de la unidad educativa resulta con la calificacion de 7,36, esto
quiere decir que los alumnos al impartir clases tradicionalmente no pusieron mucha atencion,
ya que les dimos la mima actividad a al grupo 1 y grupo 2 se puede observar la diferencia
entre los dos grupos, por el hecho de que el grupo dos fue con la ayuda de una herramienta
educativa.
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Conclusion

- Los estudiantes con el uso de la herramienta educativa fortalecen su conocimiento
Ya que el software es de gran ayuda tanto como para el docente y estudiante, en
nuestra investigacion los estudiantes mejoraron su rendimiento académico debido a
la implantacion de un software en el area de matematica, sus resultados son

satisfactorios.

- Para finalizar, concluimos que los estudiantes son participes para interactuar en su
totalidad con la herramienta educativa, debido a que la mayoria de los estudiantes
disponen con servicios de internet, herramientas digitales que les ayuda a obtener
facilmente el software educativo, donde cada uno de ellos pueden aprovechar al

méximo la herramienta educativa.
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RECOMENDACION

e Se recomienda a las autoridades competentes de la Unidad Educativa Guanujo
realizar reuniones, charlas con todo el personal docente para compartir sobre las
herramientas educativas, que permite trabajar en diferentes areas como Matematica
es muy esencial que incluyan en el programa plan curricular acogiendo ideas y

sugerencias de cada uno de ellos, para identificar los problemas.

e Recomendamos a la Unidad Educativa el uso del software educativo ya que es una
herramienta de gran ayuda para los docentes, por lo que les permite realizar diferentes
actividades, y es de gran ayuda para los estudiantes porque les llama la atencion

aprender, ya que les motiva en el aprendizaje en una herramienta educativa.
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Anexo 1. Resolucion, aprobacion de tema

UEB DECANATO

UNIVERSIDAD
ESTATAL DE BOLIVAR

CONSEJO DIRECTIVO .

Guaranda, 22 de junio del 2022
RCD-FCESFH-UEB-0269.6 — 2022

El suscrito Decano de la Facultad de Ciencias de la Educacion, Sociales, Filoséficas y Humanisticas Dr. C. Francisco
Moreno Del Pozo, Certifica que el Consejo Directivo de sesion Extraordinaria (06), realizada el 21 de junio de 2022,

EN RELACION AL SEXTO PUNTO. - Anilisis y resolucion de los temas validados por los sefiores tutores de la
Unidad de Integracion Curricular de la Carrera de Pedagogia de la Informatica, proceso mayo — septiembre 2022.

EL CONSEJO DIRECTIVO
CONSIDERANDO:

QUE, el Estatuto de la Universidad Estatal de Bolivar en el articulo 44.- Atribuciones del Consejo Directivo, literal C;
manifiesta: Emitir resoluciones para el funcionamiento de la gestion administrativa, académica, investigacion y
vinculacién de la Facultad, acorde a la normativa legal;

QUE, en el Reglamento de la Unidad de Integracién Curricular de la Universidad Estatal de Bolivar, en el art. 8.-
Funciones. - expresa: Las funciones de la Unidad de Integracién Curricular de la carrera son:

a.- Recepta, analiza, gestiona y valida la documentacién relacionada con ¢l proceso de litulacién de acuerdo con lo
establecido en el presente reglamento.

b.- Analiza la pertinencia de los temas propuestos para las diferentes modalidades de titulacion y sugiere su aproba-
cion. =

¢.- Da seguimiento al avance de los trabajos de integracién curricular

QUE, en el Articulo 31.- Unidades de organizacién curricular del tercer nivel.- CAPITULO II DE LAS
UNIDADES DE ORGANIZACION CURRICULAR del Reglamento de Régimen Académico (2020), literal c)
manifiesta que “Unidad de integracion curricular.- Valida las competencias profesionales para el abordaje de
situaciones, necesidades, problemas, dilemas o desafios de la profesion y los contextos; desde un enfoque reflexivo,
investigativo, experimental, innovador, entre otros, segln ¢l modelo educativo institucional.

El desarrollo de la unidad de integracion curricular, se planificara conforme a la siguiente distribucién:

T Horas para desarrollo [Créditos para desarrollo)
de de
unidad de integracién | unidad de integracion
Curricul curricula
ar r
Licenciatura y titulos
profesionales 240, 384 5 8

Tercer Nivel de Grado

Las IES deberdn garantizar a todos sus estudiantes la designacién oportuna del director o tutor, de entre los
miembros del personal académico de la propia IES o de una diferente, para el desarrollo y evaluacién de la unidad
de integracion curricular.

QUE, en el capitulo IV del trabajo de integracion curricular del Reglamento de la Unidad de Integracién Curricular
de la Universidad Estatal de Bolfvar, en los articulos manifiesta:

»
Art. 18.- Para la elaboracion del trabajo de integracion curricular se podrén conformar equipos de dos estudiantes de
una misma o distintas carreras, asegurandose la evaluacion y calificacion individual, con independencia de los
mecanismos de trabajo implementados.

Art.19.- Para el desarrollo del trabajo de integracion curricular se garantiza la designacion oportuna del director o
tutor para el grupo de estudiante de entre los miembros del personal académico.

Direccion: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador
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JEB DECANATO D AR

SOCIALESFILOSOFICAS
UNIVERSIDAD ¥ HUMANISTICAS
ESTATAL DE BOLIVAR

CONSEJO DIRECTIVO

QUE, en oficio 091-CEPI_FCE-2022 de fecha 20 de junio de 2022, firmado por ¢l Ing. Jonathan Cérdenas Benavides,
MsSec, Coordinador de la Carrera, cn ¢l que remite los temas de las Propuestas Tecnolégicas que han sido reestructurados
conjuntamentc con los scfiores (utores designados de la Carrera Pedagogia de las Ciencias Experimentales -
Informética, del proceso de la Unidad de Integracion Curricular mayo - septiembre 2022,

RESUELVE: “APROBAR LA PROPUESTA TECNOLOGICA, TITULADA: “EL SOFTWARE EDUCATIVO
EN EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN LOS ALUMNOS DE NOVENO ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA EN LA UNIDAD EDUCATIVA GUANUJO, DURANTE EL ANO 2022”, PRESENTADO
POR CHIMBO AGUALONGO ESTHELA GERMANIA y TARIS CHIMBOLEMA DORA ELIZABETH,
ESTUDIANTES DE LA UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR, PROCESO MAYO - SEPTIEMBRE
2022 DE LA CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES - INFORMATICA,
REVISADO Y APROBADO POR EL TUTOR/A ING. PAULINA SOFiA VALLE ONATE, MSC, PROFESOR/A
- INVESTIGADOR/A DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, SOCIALES, FILOSOFICAS
Y HUMANISTICAS?.

Notifiquese. —

Atentamente,

2o por

I5CO

EX5E% FRBRENO DEL POZO

FMDP/Marcela N.

Direccién: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador
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Anexo 2. Certificado de Urkund

Ouriginal

Document Information

Analyzed document
Submitted
Submitted by
Submitter email
Similarity

Analysis address

Sources included in the report

Entire Document

PROYECTO DE INVESTIGACION FINAL REVIION PLAGIO.docx (D145570713)

10/4/2022 9:29:00 PM

estchimbo@mailes.ueb.edu.ec
2%

pvalle.ueb@analysis.urkund.com

Hit and source - focused comparison, Side by Side

Submitted text As student entered the text in the submitted document.

Matching text As the text a|

ppears in the source.
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Anexo 3. Instalaciones de la unidad educativo donde se dio a cavo nuestro proyecto de
investigacion.

Anexo 4. Evaluacién de diagndstico a los estudiantes de noveno afio de educacion general

basica de la unidad educativa “Guanujo.”
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Anexo5. Pregunta para entrevista a la docente de la unidad educativa

UNIDAD EDUCATIVA “GUANUJO”
GRUPO DE INVESTIGACION “SOFTWARE EDUCATIVO”

ENCUESTA DIRIGIDA AL DOCENTE DE NOVENO ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA

OBJETIVO: indagar al docente de novena afio de educacion general basica de la
unidad educativa “Guanujo” sobre la utilizacion del software Educativo en el

aprendizaje de sus alumnos.

1. ¢Es bueno usar la tecnologia en la educacion?

Nunca.

Regularmente.

Siempre.

2. ¢Qué tanto sabe utilizar la tecnologia en la educacion? Explique su respuesta.

Nada.

Regular.

Suficiente.

3. ¢Le gustaria recibir capacitacion en este tema?

No es necesario.

Podria ser.

Si, es sumamente importante.
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4. ¢Dispone de las herramientas necesarias para usar la tecnologia en la

educacion en su casa?
No dispongo.

Si, pero con limitaciones.
Si, cbmodamente.

5. ¢Conoce sobre las Tecnologias de Informacién y Comunicacion,

denominadas TICs?
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Anexo 6. Guia para impartir clases de matematica
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alumnos de noveno afio de educacin
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Anexo 7. Implementacion de la herramienta con los alumnos.
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Anexo 8. Evaluacion de satisfaccion con los estudiantes que impartimos clases con la
ayuda de una herramienta educativa.

Evaluacién de satisfaccion con los estudiantes que impartimos clases sin la ayuda de una
herramienta educativa.
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Anexo 9. Certificado de la unidad educativa donde realizamos nuestra investigacion.

N éobiemo . e Unidad Educativa ;5. X
untos o~
7" A del Encuentro I lo logramos U ; San Pedro A

LIC. JAVIER GUERRA NARANJO, RECTOR (E) DE LA UNIDAD EDUCATIVA SAN PEDRO, A
PETICION DE PARTE INTERESADA:

CERTIFICA:

Que las sefioritas, CHIMBO AGUALONGO ESTHELA GERMANIA con cedula N° 0250063518 Y TARIS
CHIMBOLEMA DORA ELIZABETH con cedula N° 0250280203, acudieron a implementar un Software Educativo
en el Area de Mateméticas con el noveno afio de Educacion General Basica de la U.E, “San Pedro”, Guanuijo los
dias 19,20,21 y 22 de septiembre de 2022.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad T

Guaranda,29 de septiembre de 2022
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Anexo 9. Acontinuacion tenemos manual de usuario de docente.

Dejar de compartir
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Para poder trabajar o realizar las actividades en Play Tec Edu debe seguir las siguientes
secuencias

1. Ingresar a cualquier navegador que disponga buscar como Playtec Edu scratch dar clic en
la primera opcion por otro lado le dejamos el link de la herramienta educativa.

http://scratch.mit.edu

2. Al dar clic en la primera opcidn te saldra la siguiente imagen como puedes observar tienes
que dar clic en el siguiente cuadro.

At @D WhetiApe Wabhie

cursos Playtec

A

En la siguiente imagen podemos observar la interfaz del software educativo, los cuales
nos permiten desarrollar las actividades, al abrir play tec edu scratch aparece la primera
pestana.
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G5 Ver pagina del proyecto

. <
&= cédgo | ¢ Distraces &) Sonidos N o rm &\

. Movimientc

‘‘‘‘‘‘‘‘
%,

=
@ O

ol cesviazarcn @) scosa posicion aleatoria

- ovjeto | Objeton e o Ty
apuntar h;

3. Después de ingresar a la herramienta educativa y una vez que le aparezca la pantalla
principal tiene que registrarse o crear una cuenta como observa en la siguiente imagen.

jeiojeieieioie

Q)e
o
Q
¥
i

acia puntero del ratén +

Unete o Scratch Iniciar sesicon

Nombre de Usuario

e ObjetoT > o > o Esconar o
» > Tesrvranihos TOo0 Direcacidn o
¥ «lc
B
- ;|

Una vez creado el usuario en el software educativo ya puedes realizar las actividades que
desee y automaticamente se guardan los trabajos en el archivo de herramienta educativa.
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. @v Achivo  Edtar @ T0 s Unfdedd () Verpagina del proyecto

1.
2.
3.
4.
S.
6.

IDIOMA: aqui puedes elegir el idioma que desees.

ARCHIVO: aqui puedes encontrar los trabajos que vas guardando.

EDITAR: al abrir los archivos anteriores aqui puedes editarlos.

TUTORIALES: puedes encontrar barias opciones de cémo realizar actividades.
EDITOR DE NOMBRE: a la actividad que realices debes guardarle con un nombre.
VER PAGINA DEL PROYECTO: aqui puedes observar como va quedando tu
actividad.

7. CARPETA: aqui puedes ver todas tus actividades.

8. USUARIO: creas tu cuenta en play tec edu.

1.10 DESCRIPCION DE BARRA DE TAREAS

2
g B g e

4 ¥ / ) v
& Cooo  f Daces | Sonidos 'O I

CODIGO: debes escoger los bloques segun corresponda y los debes de editar segin tu
necesidad.

DISFRACES: al ingresar a disfraces puedes editar fondo de pantalla, imagenes,
movimiento.

SONIDO: aqui puedes agregar audios.
BANDERA VERDE: se ejecuta el programa.
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BOTON ROJO: se detiene el programa.
AGRANDAR: se puede ampliar.
ACHICAR: se puede minimizar

Interfaz del objeto

mostrar > = Tamasfio 100 Direccsdn s0

1. ESCENARIO: donde observas como vas dando vida a tu actividad.

2. OBJETO: das clic aqui y puedes elegir varios personajes a su vez se va enumerando
por si solo por ello te permite trabajar facilmente.

3. DIRECCION DEL OBJETO: aqui puedes mantener el movimiento.

4. ESCENARIO: al ingresar al escenario puedes manipular el fondo de pantalla.

5. FONDOS: aqui puedes encontrar variedad de fondos, tambien puedes descargar.
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Descripcion de la ventana de trabajos la cuarta imagen podemos observar los diferentes bloques del
software educativo, los cuales nos permiten desarrollar las actividades de codificacion.

&p ~ Archive Editar

e Aadigo <7 Disfraces | o)) Sonidos |
. OIS

Mowimiento

Control ir ; posicion aleatoria -

— -
»
O girar =y a grados
E'.'en‘boi
— > @

Sensoraes ir ax: o b o

Dperadores desplazar en o ==gs a posicion aleatoria

Wansbles desplazar s ,,- SEgS a X n ¥- o

MMi=s Blogues

S

Variables

respuesta
cambiar x en @

apuntar en direccidn @
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1.11 DESCRIPCION DE BARRA DE TAREAS

. Movimiento

Y
w

n

Ml desplazar en o segs a posicion aleatoria

apuntar hacia puntero del ratén «

o]
a

i I o m_
"' 3 o HF Y
n_ I a@y i ()
.u E i O
] I i
o n

O®

@ 1. MOVIMIENTO: aqui puedes dar movilidad a tus objetos como, caminar

® 2. APARIENCIAS: al ingresar aqui puedes escribir mensajes, también te
o permite cambiar la interfaz de tu objeto para que puedas distinguir en el fondo.
3. SONIDO: aqui puedes agregar diferentes audios ya sea de la misma o puedes

descargarte como también te permite grabar con tu propia voz.
“ 4, EVENTOS: aqui encontramos el control, al presionarlo empieza a ejecutarse

Sensores el programa

oemees 5, CONTROL: son condiciones que te ayudan a dar opciones y respuestas
® 6. SENSORES: aqui podras elegir el control respuesta
.q 7. OPERACIONES: al ingresar a operadores te daras cuenta de que existen
todos los operadores para realizar operaciones basicas de la matematica.
8. VARIABLES: se declara los nombres, nimeros que vas a utilizar en tu
H actividad.
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Anexo 10 Manual de usuario de estudiante

125 12N [ b=t b O N
LA CHIMBO i
TARIS




/ UNVERSIDAD CENCIAS OE
DEBOLIVAR LA EDUCACION

Para poder trabajar o realizar las actividades en Play Tec Edu debe seguir las siguientes
secuencias

1. Ingresar a cualquier navegador que disponga buscar como Play tec Edu scratch dar clic

en la primera opcion por otro lado de dejamos el link de la herramienta educativa

http://scratch.mit.edu

2. al dar clic en la primera opcion te saldra la siguiente imagen como puedes observar tienes

que dar clic en el siguiente cuadro

cursos Playtec

Despues de ingresar a la herramienta educativa y una ves que le apracesca la pantalla

principal tiene que registrarseo o crear una cuenta como obsrva en la siguiente imagen.
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Unete o Scratch Iniciar sesicon

Nombre de Usuario

Contrasaoifha

Iniciar sesidmn

>

éeNeoecesitas ayuda?

Escenarico

» > Tesrvranihos TOo0 Direcacidn o

o0 O

1.12. DESCRIPCION DE BARRA DE TAREAS

\J ORI

BANDERA VERDE: se ejecuta el programa.
BOTON ROJO: se detiene el programa.
AGRANDAR: se puede ampliar.
ANCHICAR: se puede minimizar

> w0 D
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En la siguiente imagen puede observar como se guarda las actividades.

10.13. DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES

PRIMERA ACTIVIDAD MULTIPLICACION CONTIENE:
“ Crear Explorar Ideas Acerca de Scratch 2

Mis Cosas \ + Nuevo Proyecto \ ‘ + Nuevo Estudio }

\ Ordenar por « ‘

B Untitled

Proyectos Compartidos (0) Modificado por tiltima vez: about 3 hours ago
R Borrar

Proyectos No Compartidos ( 4 \ Ver dentro ‘

)
regla de tres (1)

Mis Estudios (0) Modificado por (ifima vez: 9 Sep 2022
S— Borrar
Papelera \ Ver dentro ‘
MULTIPLICACION
Modificado por ilfima vez: 16 Sep 2022
R Borrar
\ Ver dentro
operaciones combinadas
Modificado por tiltima vez: 18 Sep 2022
— Borrar
Ver dentro
Cargar mas
-y - -
1. Introduccion se representa en la pantalla principal
~ ® i
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NFORMATICA
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2. En la segunda imagen se realizan la evaluacion de tabla de la multiplicacion
N e

¢
L)

OCIAI'.ES, FILOSOFICAS Y HUMANISTICAS-
S NTALES
¢, Como te llamas? escribe

tu nombre en el cuadrito
que aparece

3. Por ultimo se indica la actividad de multiplicacion para obtener el resultado de la
multiplicacion.

ACULTAD DE CIEN A S
EOCIALES, FILOSOFICAS Y HUMANISTICAS. -
PEDAGOGIA DE S CIENCIAS EXPERIMENTALES
NFORMATICA

LABORADO POR: CHlni
T
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4. En la tercera imagen comienza dando la bienbdenida

-
Aciertos D

5. En la cuarta imagen se indica los ejrcicio de reglas de tres simple

-
=

- -
Aciertos D

Bueno veras las reglas de
tres como bien dice
resuelve problemas con
tres valores
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6. En la cuarta imagen se da la respuesta de las actividad realizada

~ ==

=
Aciertos D

correcto

hola como estas Adrian
como asi por esos barrios -
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8. A continuacidn, tenemos la introduccion de operacion combinadas
~ @

1
LA

enserio claro que puedo
por que si se

sumar ,restar,
multiplicar .dividir

9. En la dltima imagen da la respuesta de la actividad realizada.

asiertos ED




