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Capitulo 1. DESARROLLO DEL SOFTWARE EDUCATIVO “CALCULADORA

INTELIGENTE” PARA FORTALECER EL APRENDIZAJE DE MATEMATICAS

BASICAS DE LOS ESTUDIANTES DE 1°, EN LA INSTITUCION EDUCATIVA

ALFONSO LOPEZ PUMAREJO, RIO DE ORO-CESAR.

1.1 Planteamiento del problema

La utilizacion de la computadora como medio de ensefianza ha popularizado la utilizacion
de programas para ordenadores, creados con la finalidad especifica de ser utilizados como medio
didactico, para facilitar los procesos de ensefianza y de aprendizaje (Couturejuzén, 2003). El
software educativo durante los Ultimos afios, ha tenido un creciente desarrollo, convirtiéndose en
uno de los pilares en que se soporta el sistema de educativo a distancia y sera una herramienta

fundamental para las préximas generaciones de educandos (Cataldi, 2000).

El uso de software educativo es una actividad interesante, debido a que el aprendizaje es
dindmico y satisfactorio, razén por la cual el alumno se ve motivado a indagar y descubrir,
promoviendo un conocimiento de mayor rapidez y eficiencia. Estos programas educativos estan
pensados para ser utilizados en un proceso formal de aprendizaje y por ese motivo se establece
un disefio especifico a través del cual se adquieran unos conocimientos, unas habilidades, unos

procedimientos, en definitiva, para que un estudiante aprenda (Begofia, 2000).

Los programas educativos pueden tratar las diferentes materias (matematicas, idiomas,

geografia, dibujo, entre otras), de formas muy diversas, ofreciendo un entorno de trabajo mas



sensible a las circunstancias de los alumnos y mas rico en posibilidades de interaccion(Marqués,

1996).

La mayoria de los programas confeccionados hasta el momento son tutoriales, es
decir, son programas de computacion especializados en un dominio especifico del
conocimiento que ensefian a través de un dialogo con el alumno, presenta informacion,
hacen preguntas al estudiante y en dependencia de su comprension deciden si darle nueva
informacidn o retomar la anterior y repasarla, guian ademas al estudiante en el uso inicial
de la informacion. Pretenden en general cumplir la misma funcidn que un profesor en las

primeras fases de la instruccion (Couturejuzon, 2003, pag. 53)

En la Institucién Educativa Alfonso Lopez Pumarejo, Municipio de Rio de Oro,
Departamento del Cesar, no se cuenta con herramientas o aplicaciones informaéticas que permitan
mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje desarrollados en el area de matematicas para el 1°
de educacion béasica primaria, sumado a esto se presenta desinterés por parte de los estudiantes

en los temas especificos de la asignatura.

La asignatura de matematicas, para el grado 1° se desarrolla con un enfoque tradicional,
provocando en los estudiantes poca motivacion por el aprendizaje, debido a la ausencia de
herramientas y recursos educativos digitales que estimulan los niveles de atencidn, concentracion

y memoria de los estudiantes, y de esa manera impactar su desempefio académico.



1.2 Formulacion del problema

(Puede el software educativo “CALCULADORA INTELIGENTE” mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje en el area de matematicas para 1° grado de basica primaria, en la

Institucion Educativa Alfonso Lopez Pumarejo, Municipio de Rio De Oro—Cesar?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo General. Desarrollar el software educativo “CALCULADORA
INTELIGENTE” que permitio fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de
matematicas, para 1° basica primaria de la Institucién Educativa Alfonso Lopez Pumarejo,

Municipio de Rio de Oro-Cesar.

1.3.2 Objetivos Especificos. Recolectar informacidn necesaria para disefiar el software
educativo “CALCULADORA INTELIGENTE”, para el drea de matematicas, 1° basica primaria

de la Institucion Educativa Alfonso Lépez Pumarejo, Municipio de Rio de Oro-Cesar.

Disefiar interfaces del software educativo “CALCULADORA INTELIGENTE” para el
area de matematicas, 1° basica primaria de la Institucion Educativa Alfonso Lépez Pumarejo,

Municipio de Rio de Oro-Cesar.



Realizar prueba piloto al software educativo “CALCULADORA INTELIGENTE”, para
los estudiantes de 1° grado basico primaria de la Institucion Educativa Alfonso Lopez Pumarejo,

Municipio de Rio de Oro-Cesar.

Documentar la ejecucion del software educativo “CALCULADORA INTELIGENTE”

utilizando la metodologia de Video-Tutorial.

1.4 Justificacion

El docente a cargo del area de matematicas, no utiliza aplicaciones o herramientas
informaticas en el momento de impartir la clase, porque él no posee los conocimientos
necesarios para desarrollar este tipo de software, ademas de no contar con los recursos ni el
apoyo de la institucion. Por esta razon es necesario el desarrollo de un software educativo
“CALCULADORA INTELIGENTE”, que permita fortalecer los procesos de ensefianza-
aprendizaje en el rea de matematicas, especialmente para los estudiantes de 1° de basica
primaria, aportando a la calidad de los procesos educativos de la institucion y del Municipio de

Rio de Oro, Departamento del Cesar.

Este proyecto se desarrolla con el fin de conocer el impacto de la tecnologias de la
informacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje, especificamente en el area de
matematicas basica, en estudiantes de 1° de basica primaria, promoviendo la autonomiay el

interés por el conocimiento de forma interactiva y didactica.



1.5. Delimitaciones

1.5.1 Geografica. El desarrollo del presente proyecto se llevara a cabo en la Institucion

Educativa Alfonso Lopez Pumarejo sede San Miguel, del Municipio de Rio de Oro-Cesar.

1.5.2 Conceptual. Software educativo, sistema operativo, internet, interfaz grafica,

lenguaje de programacion, Ensefianza-Aprendizaje.

1.5.3 Operativo. Para el desarrollo del presente proyecto, se realizaran encuestas a
docentes y estudiantes de la Institucion Educativa Alfonso Lopez Pumarejo, sede San Miguel,
Municipio de Rio de Oro-Cesar. Como herramientas necesarias para el adecuado desarrollo del

proyecto encontramos: Internet, Equipos computadores, software de lenguaje de programacion.

1.5.4 Temporal. El presente proyecto tendra una duracién de aproximadamente 20

semanas, desde la fecha de aprobacion del anteproyecto.



Capitulo 2. Marco referencial

2.1. Marco histérico

2.1.1 Evolucidn del software. Durante los primeros afios de la era de la computadora, el
software se contemplaba como un afiadido. La programacion de computadoras era un "arte
de andar por casa" para el que existian pocos métodos sistematicos. El desarrollo del
software se realizaba virtualmente sin ninguna planificacién, hasta que los planes
comenzaron a descalabrarse y los costes a correr. Los programadores trataban de hacer las
cosas bien, y con un esfuerzo heroico, a menudo salian con éxito. El software se disefiaba
a medida para cada aplicacion y tenia una distribucién relativamente pequefa.

La mayoria del software se desarrollaba y era utilizado por la misma persona u
organizacion. La misma persona lo escribia, lo ejecutaba y, si fallaba, lo depuraba. El
disefio era un proceso implicito, realizado en la mente de alguien y, la documentacion
normalmente no existia.

La segunda era en la evolucién de los sistemas de computadora se extienden desde la
mitad de la década de los sesenta hasta finales de los setenta. La multiprogramacion y los
sistemas multiusuario introdujeron nuevos conceptos de interaccién hombre - maquina.
También se caracteriz6 por el establecimiento del software como producto y la llegada de
las "casas del software". Los patronos de la industria, del gobierno y de la universidad se
aprestaba a "desarrollar el mejor paquete de software™ y ganar asi mucho dinero.

La tercera era en la evolucion de los sistemas de computadora comenz6 a mediados

de los afios setenta y continuo més alla de una década. El sistema distribuido, maltiples



computadoras, cada una ejecutando funciones concurrentes y comunicandose con alguna
otra, incrementd notablemente la complejidad de los sistemas informaticos. Las redes de
area local y de area global, las comunicaciones digitales de alto ancho de banda y la
creciente demanda de acceso "instantaneo" a los datos, supusieron una fuerte presion sobre
los desarrolladores del software. La conclusion de la tercera era se caracterizo por la
llegada y amplio uso de los microprocesadores. EI microprocesador ha producido un
extenso grupo de productos inteligentes, desde automoviles hasta hornos microondas,
desde robots industriales a equipos de diagndsticos de suero sanguineo.

La cuarta era de la evolucién de los sistemas informaticos se aleja de las
computadoras individuales y de los programas de computadoras, dirigiéndose al impacto
colectivo de las computadoras y del software. Potentes maquinas personales controladas
por sistemas operativos sofisticados, en redes globales y locales, acompafiadas por
aplicaciones de software avanzadas se han convertido en la norma.

La industria del software ya es la cuna de la economia del mundo. Las técnicas de la
cuarta generacion para el desarrollo del software estan cambiando en la forma en que la
comunidad del software construye programas informaticos. Las tecnologias orientadas a
objetos estan desplazando rapidamente los enfoques de desarrollo de software mas

convencionales en muchas areas de aplicaciones (Sicilia, 2008).

2.1.2 La aparicion del software educativo. Las primeras ideas sobre desarrollo de
software educativo aparecen en la década de los 60, tomando mayor auge despues de la

aparicion de las microcomputadoras a fines de los 80.



El uso de software educativo como material didactico es relativamente nuevo, los
primeros pasos fueron dados por el lenguaje Logo, que a partir de su desarrollo en el MIT
(Instituto Tecnoldgico de Massachusetts) fue utilizado en numerosas escuelas y
universidades.

Se desarrolla una linea de software que corresponde a los lenguajes para el
aprendizaje y de ella nace el Logo, que fue utilizado en un sentido constructivista del

aprendizaje (Cataldi, 2000, pag. 8).

Una segunda linea en los desarrollos de software, corresponde a la creacion de
lenguajes y herramientas para la generacion del producto de software educativo. Ella, se
inicia con la aparicion de los lenguajes visuales, los orientados a objetos, la aplicacion de
los recursos multimediales (Nielsen 1995) y las 15 herramientas de autor, complejizando el
campo del desarrollo del software, razén por la cual se necesita de una metodologia
unificada para su desarrollo (pag. 14).

Los lenguajes de programacion han experimentado en los Gltimos afios un notable
auge. El porqué del crecimiento evolutivo, a partir de los lenguajes de maquina y
ensambladores, debe buscarse en el intento por acercarse a los lenguajes naturales de las
personas. Surgen asi, los lenguajes de alto nivel o evolucionados, a partir del FORTRAN
en 1955, desarrollado por IBM; el Cobol, se cre6 en 1960, como un intento del Comité
CODASYL de lenguaje universal para aplicaciones comerciales, el PL/I, que surge en los
sesenta para ser usado en los equipos de IBM 360.

El Basic surge en 1965, lenguaje ampliamente usado en el &mbito educativo y en

1970 aparece el Pascal, creado por el matematico NiklausWirth, basandose en el Algol de



los sesenta. Este lenguaje en particular aporta los conceptos de programacion estructurada,
tipo de datos y disefio descendente. La evolucion continla hacia otros mas modernos como
el C, creado en 1972 por Denis Ritchiey el ADA, cuya estandarizacion se publico en 1983

(Alcalde et al., 1988).

Segun Liguori (1995), los lenguajes se incorporaron rapidamente al &ambito
educativo, porque se considerd que permitian ayudar a mejorar el pensamiento y acelerar el
desarrollo cognitivo. Los estudios en este aspecto si bien sostienen que se pueden lograr
habilidades cognitivas no indican que se facilite la transferencia hacia otras areas del
saber...

Por ultimo aparecen los productos propiamente dichos de software educativo, con
la difusion de las computadoras en la ensefianza, segun tres lineas de trabajo, computadoras
como tutores (ensefianza asistida por computadoras o EAC), como aprendices y como
herramienta. (Schunk 1997).

La ensefianza asistida por computadora (EAC) o ensefianza basada en computadora
(EBC) es un sistema que se utiliza sobre todo para efectuar ejercicios, célculo,
simulaciones y tutorias. Los programas de ejercicios son faciles de realizar y los alumnos
proceden a manejarlos en forma lineal en su repaso de informacion. Las tutorias presentan
informacidn y retroalimentacion, de acuerdo a la respuesta de los estudiantes, que en este
caso son programas ramificados...

Una aplicacion interesante de las computadoras son las simulaciones por que
permiten al alumno ponerse en contacto con una situacion real que de otro modo nunca
podria hacerlo, tal es el caso de los simuladores de vuelo o de una planta nuclear. Se

presenta artificialmente una situacion real y con gran uso de recursos graficos e
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interactivos. El hecho de usar simulaciones por computadora, en la ensefianza tradicional
ha logrado cambios positivos en los alumnos, en cuanto a la resolucion de problemas, ya
que brindan la posibilidad de acceso a la ensefianza de temas de dificil comprension y
demostracion (pag. 15)...

Como aprendices, sostiene Schunk (1997) que las computadoras permiten que los
estudiantes aprendan a programar, facilitando el desarrollo de habilidades intelectuales
tales como reflexion, razonamiento y resolucion de problemas. Lepper (1985) sostiene que
las computadoras pueden ensefiar ciertas habilidades que no son posibles con los métodos
tradicionales, y el aprender a programar ayuda a la resolucion de problemas al modelado y
division del problema en partes méas pequefias. También a la deteccion y correccion de
errores.

Esta es la filosofia del Logo de Papert, al dar las érdenes en el Logo mediante
conjunto de instrucciones que producen ciertas configuraciones, combinando comandos
con procedimientos. Las investigaciones actuales destacan que la motivacion es un aspecto
clave que favorece el procesamiento profundo y no el superficial. (Hopper y Hannafin,
1991).

La otra aplicacion es la utilizacion de las computadoras como herramientas,
mediante el uso de procesadores de textos, bases de datos, graficadores, planillas de
calculo y programas de comunicacion, etc. Son herramientas que ayudan a ordenar,
procesar, almacenar, transmitir informacion, y que pueden mejorar el aprendizaje de
acuerdo al uso que de ellas haga el docente...

Existen una serie de problemas detectados y que aun subsisten, en la construccion y

uso de mediadores pedagdgicos, quizas el mas relevante sea el intento de desmitificacion
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de las herramientas informaticas aplicadas por los técnicos, la falta de capacitacion docente
en el tema especifico y el desarrollo tecnoldgico que se modifica rapida y evolutivamente,
asi como las reglas y los pasos metodologicos para la creacion de software (pag. 16)...

La calidad del software educativo es cambiante desde la perspectiva de los
objetivos. Asimismo, algunos investigadores (Campos 1996, Underwood 1990) mencionan
que existe una gran controversia en lo que se refiere a determinar cuando un software se
considera "educativo”, qué se deberia evaluar en un software educativo y qué se considera

como un "software educativo de calidad"(Cataldi, 2000, pag. 16).

2.2 Marco conceptual

A continuacion se desarrollaran los conceptos basicos del desarrollo de un software

educativo.

2.2.1 Software Educativo. El software educativo, programas educativos y programas
didacticos hace referencia a los programas para ordenador creados con la finalidad especifica de
ser utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y de
aprendizaje (Marqués, 1996). Algunos autores lo conceptualizan como cualquier programa
computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de apoyo al proceso de
ensefar-aprender, o el que esta destinado a la ensefianza y el autoaprendizaje y ademas permite

el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas(Vidal, Gomez, & Ruiz, 2010)
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2.2.2 Sistema Operativo. Es un conjunto de programas encargados de controlar los
recursos del ordenador (Prieto , Lloris , & Torres, 1995). También se define como aquel software
cuya labor es administrar todos los dispositivos de una computadora y proporcionar una interfaz
mas sencilla a los programas de usuario para comunicarse con el hardware (Perez, Carballeira, de

Miguel Anasagasti, & Costolla, 2001).

2.2.3 Internet. Es un medio de comunicacion, de interaccion y de organizacion social
(Castells, 2001). Internet es una red integrada por miles de redes y computadoras interconectadas
en todo el mundo mediante cables y sefiales de telecomunicaciones, que utilizan una tecnologia

comun para la transferencia de datos (Zamora, 2014).

2.2.4 Interfaz Grafica. Una interfaz es el sistema de comunicacion entre el usuario y la
computadora. Es decir, el medio por el cual le damos 6rdenes a la computadora y ella nos
devuelve el resultado de esas 6rdenes. Recordemos que la computadora s6lo se comunica con 0y
1. Una interfaz traduce nuestras érdenes a 0 y 1 y viceversa, nos muestra la informacion en una

manera que podamos entender (Lasso, 2008).

2.2.5 Lenguaje de programacion. Es un lenguaje formal disefiado para realizar procesos
que pueden ser llevados a cabo por las computadoras. Pueden usarse para crear programas que
controlen el comportamiento fisico y l6gico de una maquina, para expresar algoritmos con

precision, 0 como modo de comunicacion humana (Ramirez & Jeanpier, 2016).



2.3 Marco tedrico

2.3.1 Teorias del aprendizaje. Todas las aproximaciones psicoldgicas al fenémeno del
aprendizaje humano se relacionan como fundamento para el disefio de ambientes de
ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, los aportes no necesariamente son convergentes,
como no lo es la perspectiva desde la cual se analiza el fenémeno en cada caso, ni los
métodos usados para obtener el conocimiento. Si hubiera una teoria que atendiera todos
los aspectos del fendmeno, que abarcara las demas teorias, no habria que estudiar las
otras; pero la realidad es diferente, de ahi la necesidad de por lo menos conocer los
puntos mas importantes de los diferentes aportes en relacién al tema.

Las aproximaciones al fendmeno del aprendizaje oscilan entre dos polos:
conductismo y cognoscitivismo.

En el primer polo no se toma en cuenta el organismo (el sujeto que aprende), sélo
las condiciones externas que favorecen su aprendizaje; por esto se habla de un modelo de
"caja negra" en el que lo fundamental es la programacion en pequefios pasos, de eventos
que conduzcan a lograr el resultado esperado (respuesta) y el reforzamiento de las
respuestas, que confluyen hacia el logro de lo que se desea.

En el otro polo lo que cuenta es el individuo, el aprendiz, con todo su campo vital,
su estructura cognoscitiva, las expectativas que tiene. Por contraposicion se habla de un
modelo de "caja trasltcida™ en el que lo que cuenta es el aprendiz dentro de su entorno
psicoldgico y social. La motivacion interna, la significancia, el procesamiento de la
informacion, las aptitudes de las personas, entre otros, son tomados en cuenta como

factores que promueven el aprendizaje.

13
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En medio de los enfoques anteriores, es posible encontrar una combinacion de
ambos. En el cual se comparten algunas caracteristicas. Ya no se habla de caja negra como
en el primer enfoque, pero tampoco se considera al aprendiz, como Unico elemento de
relevancia (enfoque de "caja traslicida™).

A pesar de las anteriores diferencias, las teorias de aprendizaje tienen en comun su
objeto de estudio: el aprendizaje. No es de extrafiar, por consiguiente, que se logre un
efecto de "triangulacion™ (ver de varios angulos un mismo asunto) cuando se analizan los
distintos aportes. Desde cada teoria existe una perspectiva que complementa a otras. El
evolucionismo genético de Piaget, propone que el aprendizaje esta subordinado al
desarrollo organico y de estructuras cognoscitivas (a la madurez del estudiante), ademas se
basa en la experiencia, actividad inquisitiva sobre el objeto de conocimiento. Por otra parte
para Piaget el aprendizaje resulta de alcanzar nuevos estados de equilibrio a partir de
desequilibrios cognitivos que se solucionan mediante asimilacion de nuevos conocimientos
y acomodacion de las estructuras cognoscitivas a partir de experiencias.

Una teoria pedagdgica de gran auge actualmente y que parte de las teorias de Piaget
es el "construccionismo”, cuyos principios han sido elaborados por Papert desde la
implementacién del lenguaje Logo, al final de la década de los 60's. Esta teoria
constructivista plantea un cambio a la educacion tradicional, de modo que todo desarrollo
de herramientas para asistir el aprendizaje, debieran tener sus bases en esta teoria. Papert se
refiere al construccionismo como una teoria que maximiza lo aprendido y minimiza lo

ensefiado.(Salcedo, 2002).
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2.3.2 Educacion con software. Disefiar un producto para la formacion no asegura el
éxito de dicho producto. El disefio del software condiciona la forma de utilizacion pero lo
realmente importante es el contexto real de aplicacion. De esta forma, nos encontramos
con que productos disefiados para un uso individual se estan utilizando en grupo y

productos abiertos se usan de forma cerrada (Begofia, 2000, pag. 3)

2.3.2.1. Programa-estudiante. En este caso, suponemos que el estudiante actta de forma
autonoma frente al programa, aprende del ordenador y el profesor no tiene por qué intervenir.
Puede ser una situacion de autoaprendizaje o en la propia aula, al profesor puede interesarle que

el alumno aprenda de un determinado programa (Begofia, 2000).

2.3.2.2. Programa-Estudiante. Se supone que el profesor esta presente cuando se produce
la interaccidn entre el software y el alumno. En este sentido, puede intervenir en cualquier
momento, aclarar dudas sobre el contenido, manejo del programa, errores cometidos (Begofia,

2000).

2.3.2.3. Programa-Estudiantes. Supondremos que para llevar a cabo un determinado
aprendizaje, el programa se integra en el aula siendo utilizado por mas de un alumno a la
vez de forma cooperativa 0 competitiva (en funcion a la decision del profesor). En este
caso, la metodologia puede marcar un uso muy diferente al disefio inicial. EI profesor
decide que las operaciones se realizan primero sobre papel, se discuten y si hay acuerdo se
introduce el resultado en la maquina, o bien forma grupos y se establece un concurso en el

que gana el que méas operaciones correctas ha realizado en menos tiempo. Las
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posibilidades de actuacion son muy variadas pero son éstas las que predominan sobre el

disefio del producto (Begofia, 2000, pag. 4).

2.3.3. Tipologias. Los programas educativos se pueden clasificar segun diferentes
tipologias. ..

Se debe considerar que un aspecto clave de todo buen disefio es tomar en cuenta las
caracteristicas de la interface de comunicacion, la que debera estar de acuerdo con la teoria
comunicacional aplicada y con las diferentes estrategias para el desarrollo de determinados
procesos mentales. Por otra parte, cuando el software se desarrolla a partir de un lenguaje
de programacion, ya sea convencional, orientado a eventos u objetos, se tiene que
considerar que se fundamenta en la estructura del algoritmo que lo soporta, cuyo disefio
debera reunir algunas caracteristicas esenciales como la modularidad y el disefio
descendente...

Gran parte de los programas educativos pertenecen a un subgrupo denominado
hipermediales, y en ellos las bases de datos de imagenes fijas 0 en movimiento, video clips
y sonidos juegan un rol fundamental a la hora de disefiar el programa.(Cataldi, 2000, pag.

19).



llustracion 1.

Tipologias.

Fuente: Cataldi, Z. (2000). UNA METODOLOGIA PARA EL DISENO, DESARROLLO Y EVALUACION DE

Los contenidos
Los destinatarios

Su estructura
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Los objetivos educativos gue
pretende facilitar

Las procesos cognitivos que
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El tratamiento de los errores
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dactica

Su disefio
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Por niveles educativos, edad,
previos

Tutorial, base de datos, simulador constructor,
herramienta

Cerrados o abiertos

Convencional hipermedia, realidad virtual
Convencional, sistema experto

Conceptuales, actitudinales, procedimentales

conocimientos

Observacion, dentificacion, construccion memo-
rizacion, clasificacion, analisis, sintesis, deduc-
cidn, valoracion, expresion, creacion, ete.

Recognitiva, reconstructiva, intuitiva, constructiva

Instructivo, revelador, conjetural, emancipador®
Tutor, herramienta, aprendiz

Tutorial, no tutorial
Conduchista, constructivista, cognitivista

Informar, motivar, orientar, ayudar, proveer recur-
s0s, facilitar practicas, evaluar
Centrado en el aprendizaje, centrado en la ense-
fianza, proveedor de recursos

(Kemmis,
1970)

(Taylor,
1980)

(Gros Be-
gofia,
19497)

SOFTWARE EDUCATIVO. La Plata: Universidad de la Plata.

2.3.4. Clasificacién del software educativo. El software educativo presenta diferentes

modalidades, y los podemos clasificar de la siguiente manera:

Procesadores de textos. Son programas que, con la ayuda de una impresora,
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convierten el ordenador en una fabulosa maquina de escribir. En el -ambito educativo debe

hacerse una introduccién gradual que puede empezar a lo largo de la Ensefianza Primaria, y

ha de permitir a los alumnos familiarizarse con el teclado y con el ordenador en general, y

sustituir parcialmente la libreta de redacciones por un disco (donde almacenaran sus
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trabajos). Al escribir con los procesadores de textos los estudiantes pueden concentrarse en
el contenido de las redacciones y demas trabajos que tengan encomendados de
preocupandose por la caligrafia.

Gestores de bases de datos. Sirven para generar potentes sistemas de archivo ya
que permiten almacenar informacién de manera organizada y posteriormente recuperarla 'y
modificarla. Entre las muchas actividades con valor educativo que se pueden realizar estan
las siguientes: Revisar una base de datos ya construida para buscar determinadas
informaciones y recuperarlas, o recoger informacion, estructurar y construir una nueva
base de datos.

Hojas de célculo. Son programas que convierten el ordenador en una versatil y
rapida calculadora programable, facilitando la realizacion de actividades que requieran
efectuar muchos célculos matematicos. Entre las actividades didacticas que se pueden
realizar con las hojas de célculo estan las siguientes: Aplicar hojas de calculo ya
programadas a la resolucion de problemas de diversas asignaturas, evitando asi la
realizacion de pesados célculos y ahorrando un tiempo que se puede dedicar a analizar los
resultados de los problemas; programar una nueva hoja de calculo, lo que exigir-
previamente adquirir un conocimiento preciso del modelo matematico que tiene que
utilizar.

Editores gréaficos. Se emplean desde un punto de vista instrumental para realizar
dibujos, portadas para los trabajos, murales, anuncios, etc. Ademas constituyen un recurso
idoneo para desarrollar parte del curriculo de Educacion Avrtistica: dibujo, composicion

artistica, uso del color, etc.
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Programas de comunicaciones. Son programas que permiten que ordenadores
lejanos (si disponen de modem) se comuniquen entre si a través de las lineas telefénicas y
puedan enviarse mensajes y graficos, programas. Desde una perspectiva educativa estos
sistemas abren un gran abanico de actividades posibles para los alumnos, por ejemplo:
Comunicarse con otros compafieros e intercambiar informaciones, o acceder a bases de
datos lejanas para buscar determinadas informaciones.

Programas de experimentacion asistida. A través de variados instrumentos y
convertidores analogico-digitales, recogen datos sobre el comportamiento de las variables
que inciden en determinados fendmenos. Posteriormente con estas informaciones se podran
construir tablas y elaborar representaciones graficas que representan relaciones
significativas entre las variables estudiadas.

Lenguajes y sistemas de autor. Son programas que facilitan la elaboracion de
programas tutoriales a los profesores que no disponen de grandes conocimientos
informaticos. Utilizan unas pocas instrucciones basicas que se pueden aprender en pocas
sesiones. Algunos incluso permiten controlar videos y dan facilidades para crear gréaficos y
efectos musicales, de manera que pueden generar aplicaciones multimedia. Algunos de los
maés utilizados en entornos PC han sido: PILOT, PRIVATE TUTOR, TOP CLASS, LINK
WAY, QUESTION MARK (Marqués, 1996, pags. 5,6,7).

2.3.5. Funciones del software educativo. Las funciones del software educativo, estan

determinadas de acuerdo a la forma de uso de cada docente (Cataldi, 2000).



llustracion 2.

Funciones del software educativo.

Informativa

Instructiva

Motivadora

Evaluadora
Investigadora

Expresiva

Metalinglistica
Lidica

Innovadora

Presentan contenidos gque  proporcionan  una  informacion
estructuradora de la realidad. Representan la realidad v la ordenan.
Son ejemplos, las bases de datos, los simuladores, los tutoriales.

Promueven actuaciones de lo estudiantes encaminadas a facilitar el
logro de los objetivos educativos, el ejemplo son los programas
tutoriales.

Suelen incluir elementos para captar en interés de los alumnos y
enfocarlo hacia los aspectos mas importantes de las actividades.

Al evaluar implicita o explicitamente, el trabajo de los alumnos.

Los mas comunes son: las bases de datos, los simuladores y los
entomos de programacion.

Por la precision en los lenguajes de programacion, ya que el entorno
informatico, no permite ambigiedad expresiva.

Al aprender lenguajes propios de la informatica.
A veces, algunos programas refuerzan su uso, mediante la inclusion
de elementos ludicos.

Cuando utilizan la tecnologia mas reciente.

Fuente: Cataldi, Z. (2000). UNA METODOLOGIA PARA EL DISENO, DESARROLLO Y EVALUACION DE

SOFTWARE EDUCATIVO. La Plata: Universidad de la Plata.

2.4. Marco legal

2.4.1 Ley 115 de 1994.La presente Ley sefiala las normas generales para regular el

Servicio Publico de la Educacion que cumple una funcion social acorde con las necesidades e

intereses de las personas, de la familia y de la sociedad. Se fundamenta en los principios de la
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Constitucion Politica sobre el derecho a la educacion que tiene toda persona, en las libertades de

ensefianza, aprendizaje, investigacion y catedra y en su caracter de servicio publico. De

conformidad con el articulo 67 de la Constitucion Politica, define y desarrolla la organizacion y

la prestacion de la educacion formal en sus niveles preescolar, basica (primaria y secundaria) y
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media, no formal e informal, dirigida a nifios y jévenes en edad escolar, a adultos, a campesinos,

a grupos étnicos, a personas con limitaciones fisicas, sensoriales y psiquicas, con capacidades

excepcionales, y a personas que requieran rehabilitacion social (Ministerio de Educacion

Nacional, 1994).

2.4.2 ARTICULO 20. Objetivos generales de la educacion basica. Son objetivos generales

de la educacién basica:

a) Propiciar una formacion general mediante el acceso, de manera critica y creativa,

al conocimiento cientifico, tecnoldgico, artistico y humanistico y de sus relaciones con la

vida social y con la naturaleza, de manera tal que prepare al educando para los niveles
superiores del proceso educativo y para su vinculacion con la sociedad y el trabajo;
b) Desarrollar las habilidades comunicativas para leer, comprender, escribir,

escuchar, hablar y expresarse correctamente;

c) Ampliar y profundizar en el razonamiento légico y analitico para la interpretacion

y solucion de los problemas de la ciencia, la tecnologia y de la vida cotidiana;

d) Propiciar el conocimiento y comprension de la realidad nacional para consolidar

los valores propios de la nacionalidad colombiana tales como la solidaridad, la tolerancia,

la democracia, la justicia, la convivencia social, la cooperacion y la ayuda mutua;

e) Fomentar el interés y el desarrollo de actitudes hacia la practica investigativa, y f)

Propiciar la formacion social, ética, moral y demas valores del desarrollo humano

(Ministerio de Educacion Nacional, 1994).
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2.4.3 ARTICULO 21. Objetivos especificos de la educacion basica en el ciclo de primaria.
Los cinco (5) primeros grados de la educacion basica que constituyen el ciclo de primaria,

tendran como objetivos especificos los siguientes:

a) La formacion de los valores fundamentales para la convivencia en una sociedad
democratica, participativa y pluralista;

b) El fomento del deseo de saber, de la iniciativa personal frente al conocimiento y
frente a la realidad social, asi como del espiritu critico;

c) El desarrollo de las habilidades comunicativas basicas para leer, comprender,
escribir, escuchar, hablar y expresarse correctamente en lengua castellana y también en la
lengua materna, en el caso de los grupos étnicos con tradicion linguistica propia, asi como
el fomento de la aficion por la lectura;

d) El desarrollo de la capacidad para apreciar y utilizar la lengua como medio de
expresion estética;

e) El desarrollo de los conocimientos matematicos necesarios para manejar y utilizar
operaciones simples de calculo y procedimientos l6gicos elementales en diferentes
situaciones, asi como la capacidad para solucionar problemas que impliquen estos
conocimientos;

f) La comprension basica del medio fisico, social y cultural en el nivel local, nacional
y universal, de acuerdo con el desarrollo intelectual correspondiente a la edad,;

g) La asimilacion de conceptos cientificos en las areas de conocimiento que sean

objeto de estudio, de acuerdo con el desarrollo intelectual y la edad,;
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h) La valoracion de la higiene y la salud del propio cuerpo y la formacién para la
proteccion de la naturaleza y el ambiente;

i) El conocimiento y ejercitacion del propio cuerpo, mediante la practica de la
educacion fisica, la recreacion y los deportes adecuados a su edad y conducentes a un
desarrollo fisico y armonico;

j) La formacion para la participacion y organizacion infantil y la utilizacién adecuada
del tiempo libre;

k) El desarrollo de valores civiles, éticos y morales, de organizacion social y de
convivencia humana;

I) La formacidn artistica mediante la expresion corporal, la representacion, la masica,
la plastica y la literatura; m) La adquisicion de elementos de conversacién y de lectura al
menos en una lengua extranjera; n) La iniciacion en el conocimiento de la Constitucion
Politica, y fi) La adquisicion de habilidades para desempefiarse con autonomia en la

sociedad(Ministerio de Educacion Nacional, 1994).

2.4.4 ARTICULO 23. Areas obligatorias y fundamentales. Para el logro de los objetivos
de la educacidn basica se establecen areas obligatorias y fundamentales del conocimiento y de la
formacion que necesariamente se tendran que ofrecer de acuerdo con el curriculo y el Proyecto
Educativo Institucional. Los grupos de areas obligatorias y fundamentales que comprenderan un
minimo del 80% del plan de estudios, son los siguientes: 1. Ciencias naturales y educacion
ambiental. 2. Ciencias sociales, historia, geografia, constitucién politica y democracia. 3.

Educacidn artistica. 4. Educacion ética y en valores humanos. 5. Educacién fisica, recreacién y
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deportes. 6. Educacion religiosa. 7. Humanidades, lengua castellana e idiomas extranjeros. 8.

Matematicas. 9. Tecnologia e informatica(Ministerio de Educacion Nacional, 1994).

2.4.5 Ley N° 1341 30 de junio 2009.Por la cual se define los principios y conceptos sobre
la sociedad de la informacion y la organizacion de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones — TIC, se crea a agencia nacional de espectro y se dictan otras disposiciones

(Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, 2009).

2.4.6 Ley N° 1753 9 junio 2009.Por la cual se expide el plan nacional de desarrollo 2014-

2018 "todos por un nuevo pais".

Articulo 7°. Acuerdos estratégicos de Ciencia, Tecnologia e Innovacion.
Colciencias, en coordinacion con el Departamento Nacional de Planeacién, los
departamentos y el Distrito Capital, estructurara planes y acuerdos estratégicos
departamentales en Ciencia, Tecnologia e Innovacién, a los cuales se ajustaran los
proyectos que se presentaran al Organo Colegiado de Administracion y Decision del Fondo
de Ciencia, Tecnologia e Innovacion del Sistema General de Regalias. Para efectos de lo
previsto en el presente articulo se podra contar con la participacién de los demas actores
del Sistema de Competitividad, Ciencia, Tecnologia e Innovacién(Ministerio de Educacién

Nacional, 2009).
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Capitulo 3. Disefio metodolodgico

3.1 Tipo de investigacion

El tipo de investigacion que se llevara a cabo es descriptivo y aplicativo. Es descriptivo
porque busca analizar cada situacion detalladamente, localizando el objeto de estudio y
sefialando sus propiedades y caracteristicas respecto a la problematica, para la implementacion
del software educativo “CALCULADORA INTELIGENTE”, y a su vez es aplicativo ya que
ademas de desarrollar el software este se va a implementar y ejecutar en la Institucion Educativa
Alfonso Lépez Pumarejo, Sede San Miguel, del Municipio de Rio de Oro-Cesar, donde lo

estudiantes van a poder interactuar con dicho software educativo.

Para el adecuado diseno y desarrollo del software educativo “CALCULADORA
INTELIGENTE”, en necesario recolectar informacion referente al uso de aplicaciones y recursos
digitales en la Institucion, realizando una encuesta a docentes para luego ordenar, agrupar y
sistematizar los resultados obtenidos, y asi definir el contenido y disefio del software acorde a las

necesidades identificadas en el area de matematicas para 1° de basica primaria.

3.2 diseno de la investigacion

En busca de cumplir con los objetivos propuestos para la realizacion del proyecto y teniendo en

cuenta que el tipo de investigacion a emplear es descriptivo y aplicativo, es necesario emplear el
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método inductivo, que inicia de un caso especifico para llegar a una conclusion. Este método

permite la formacion de hipotesis, investigacion de leyes cientificas, y las demostraciones.

3.2.1Poblacion.La poblacion objeto de estudio en el presente proyecto, se encuentra
representada en 12 estudiantes de 1° de basica primaria de la Institucion Educativa Alfonso

Lopez Pumarejo Sede San Miguel, Municipio de Rio de Oro-Cesar.

3.2.2. Muestra. Para la muestra se realizard una encuesta a los estudiantes del area de
matematicas en la Institucion Educativa Alfonso Lépez Pumarejo Sede San Miguel, Municipio
de Rio de Oro-Cesar. En el momento de la ejecucion del software educativo “CALCULADORA
INTELIGENTE”, la muestra corresponde a la misma poblacion ya que es de tamafio pequefio y

limitada, 12 estudiantes de 1° basica primaria, lo cual permite obtener resultados mas precisos.

3.3. Técnica e instrumentos de recoleccion

La recoleccidn de informacidn necesario para el adecuado disefio y desarrollo del software
educativo, se realizard por medio de una encuesta a los docentes del area de matematicas de la
Institucién Educativa Alfonso Lopez Pumarejo Sede San Miguel, Municipio de Rio de Oro-
Cesar. Dicha encuesta contiene una serie de preguntas, formuladas objetivamente, con el fin de
reconocer la participacion de los estudiantes y docentes, y luego calcular el porcentaje de las
respuestas obtenidas. Los resultados obtenidos en la encuesta, estaran de manera grafica y sera

cualitativamente y cuantitativamente.


http://www.monografias.com/trabajos/tesisgrado/tesisgrado.shtml
http://www.monografias.com/trabajos4/leyes/leyes.shtml
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3.4 Andlisis de la informacion

Los resultados obtenidos en la encuesta, estaran de manera grafica y sera
cuantitativamente, esto permitira reconocer las deficiencias que presenta la Institucion en el uso
de herramientas y recursos digitales para fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje en el
area de matematicas, especificamente en 1° de basica primaria, y asi determinar el contenido y

disefo del software educativo.

3.4.1. Seleccidén de operadores. La seleccion de operadores matematicos y niumeros
basicos, responden a las necesidades académicas de los estudiantes de 1° grado de béasica

primaria (+, -, X, ).

3.4.2. Herramientas para el disefio y desarrollo del software. Para estos procesos de disefio
y construccion del software, se utilizaron los software: llusrtrate, Firework y Dramweaver, los

cuales permiten editar y utilizar iméagenes.

3.4.3. Recursos gratuitos en internet. Consiste en el uso de imagenes gratuitas que se

encuentran en internet, como es el caso de Freepik, el cual, es un banco de imégenes gratuitas.

3.4.4. Interfaces de bienvenida. Se utilizaran 4 interfaces al ejecutar la aplicacion, las

cuales consisten en una interfaz de inicio, seguida de la Bienvenida al estudiante, luego la



calculadora inteligente, y finalmente la interfaz de desarrollo de las operaciones. Cada boton

(ndmeros, signos y bienvenida), presenta sonido que es una voz segln sea el caso.
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Capitulo 4. Presentacion de resultados

4.1 Resultados de la encuesta

Los resultados obtenidos en la encuesta realizada a los estudiantes de 1° de la Institucion
Educativa Alfonso Lopez Pumarejo, se registrO de una manera cuantitativamente en tablas
representadas por medio de graficos estadisticos, que dieron a conocer la valoracion del software
educativo en la asignatura de matematicas. Terminada la recoleccién de la informacién se realizé
el siguiente analisis:

Con las preguntas realizadas se busca conocer el grado de aceptacion del software educativo
en la institucion.

1. ;cree usted que se deberia implementar un software educativo para mejorar el aprendizaje
de los estudiantes?

Figura 1.

Resultados de la primera pregunta en la encuesta realizada a los estudiantes de 1° de la Instituciéon Educativa
Alfonso Lépez Pumarejo Sede San Miguel, Municipio de Rio de Oro-Cesar.

NO

11

Fuente: Autor del proyecto.
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2. ¢ha utilizado herramientas tecnologicas en sus clases?

Figura 2.
Resultados de la segunda pregunta en la encuesta realizada a los estudiantes de 1° de la Institucién Educativa

Alfonso Lépez Pumarejo Sede San Miguel, Municipio de Rio de Oro-Cesar.

Fuente: Autor del proyecto.

3. ¢ha utilizado alguna herramienta informatica para el apoyo de los temas vistos en clase?
Figura 3.
Resultados de la tercera pregunta en la encuesta realizada a los estudiantes de 1° de la Institucion Educativa

Alfonso Lépez Pumarejo Sede San Miguel, Municipio de Rio de Oro-Cesar.

Na 3

Fuente: Autor del proyecto.
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4. ¢la institucion cuenta con herramientas tecnoldgicas que ayudan al aprendizaje del

estudiante?

Figura 4.
Resultados de la segunda pregunta en la encuesta realizada a los estudiantes de 1° de la Institucién Educativa

Alfonso Lépez Pumarejo Sede San Miguel, Municipio de Rio de Oro-Cesar.

w4

Fuente: Autor del proyecto.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en la encuesta realizada a los estudiantes de 1°
de la Institucion Educativa Alfonso Lépez Pumarejo Sede San Miguel, Municipio de Rio de Oro-
Cesar, se puede concluir que dicha institucion no utiliza herramientas informaticas o herramientas
digitales para apoyo y profundizacién de los conocimientos para el area de matematicas en 1° grado
de béasica primaria. Ademas de ello, los estudiantes muestran interés en utilizar dichas herramientas

tecnoldgicas, aun con la ausencia de estas herramientas en la Institucion.
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4.2 Interfaces graficas

4.2.1. Caracteristicas de la poblacion. La poblacion beneficiada con esta herramienta
tecnoldgica fueron los estudiantes de 1° grado, basica primario de la Institucion Educativa Alfonso
Lopez Pumarejo Sede San Miguel, Municipio de Rio de Oro-Cesar. Este software educativo es de
gran utilidad porque pueden comprobar los conocimientos adquiridos en matematicas por medio

de una serie de preguntas con unica respuesta.

4.2.2. Generalidades. El software educativo “CALCULADORA INTELIGENTE” es
creado para los estudiantes de 1° grado, basica primaria de esta institucion, con el fin de reforzar,
profundizar y apoyar el proceso de ensefianza aprendizaje en el area de matematicas. De esta

manera el software genero innovacion, motivacion y facilito la manera de evaluar.

4.2.3 Fondo. En este software se utilizaron diversos colores especialmente el color verde y
azul, que se encuentran representados en la imagen principal. Los fondos utilizados han sido
creados por el autor del proyecto, utilizando la herramienta Macromedia Fireworks 8.

4.2.4 Texto. Este software tiene un texto tipo Font-family: Arial, Helvetica, sans-sy erif ya

que es visible y facil de comprender.

4.2.5 Botones. Los botones empleados en este software estan representados por iconos y van

de acuerdo con la escena que se requiera.



llustracion 3.

Fondos utilizados en la construccién del software educativo "CALCULADORA INTELIGENTE".

Fuente: Autor del proyecto.
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llustracion 4.

Creacion de fondos en el entorno Firework.
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Fuente: Autor del proyecto.

llustracion 5.

Algunos botones utilizados en el software educativo "CALCULADORA INTELIGENTE".

Fuente: Autor del proyecto.
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4.2.6 Desarrollo del software. Para este primer paso empezamos creando una carpeta con
el nombre del software, donde se encuentran los archivos necesarios para su ejecucion, luego
abrimos un editor de texto que en este caso es DREAMWEAVER en el cual seleccionamos el
lenguaje de programacion en el que trabajamos, este caso fue html5 donde iniciamos escribiendo
su forma bésica, escribiendo el titulo del software, la guardamos como index.html en la carpeta

creada anteriormente.

Poco a poco se va creando la interfaz y disefio a mostrar en esta primera ventana del
software, donde va estar el titulo del software y el nombre de la institucién. El disefio de esta

ventana incluye el tipo de letra, el color del fondo las imagenes que lleva, etc.

llustracion 6.

Proceso de construccion y programacion del software educativo "CALCULADORA INTELIGENTE".
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Fuente: Autor del proyecto.



Utilizando el lenguaje de programacion, se construye y disefia el software. Utilizando
imagenes, botones iconos y demas, se obtiene finalmente la ventana que es la encargada de

indicarnos el titulo del software, y el inicio de la aplicacion.

llustracion 7.

Péagina principal del software "CALCULADORA INTELIGENTE".

Fuente: Autor del proyecto.

Al dar click en la aplicacion, se observa la pagina principal con el nombre “Calculadora
Inteligente”. Automaticamente, el software solicita el nombre del estudiante y presenta una
bienvenida. Después que el participante inserta su nombre entrara a la ventana en la que ya

puede empezar a utilizar la calculadora inteligente.
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llustracion 8.

Pantalla de Bienvenida al estudiante.

Fuente: Autor del proyecto.

llustracion 9.

Inicio del software educativo "CALCULADORA INTELIGENTE".

Fuente: Autor del proyecto.

llustracion 10.
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Prueba del software educativo "CALCULADORA INTELIGENTE".

N

Fuente: Autor del proyecto.

Como se puede observar en las imagenes, se realiza una prueba matematica al software
educativo “CALCULADORA INTELIGENTE”, obteniendo una respuesta correcta y de esta

manera, se verifica el funcionamiento adecuado de la aplicacion.
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Conclusiones

La Institucion Educativa Alfonso Lopez Pumarejo sede San Miguel, del Municipio de Rio
de Oro-Cesar, no utiliza software educativo o herramientas digitales que permita fortalecer y
profundizar los conocimientos trabajados en el area de matematicas, para los estudiantes de 1°

béasica primaria.

La comunidad educativa (Docentes, Estudiantes y Padres de familia estan de acuerdo e
interesados en que la Institucion educativa utilice herramientas digitales como el software
educativo “CALCULADORA INTELIGENTE” para fortalecer los procesos de ensefianza

aprendizaje en el area de matematicas.

Luego de ejecutado y socializado el software educativo “CALCULADORA
INTELIGENTE” para fortalecer y profundizar los conocimientos trabajados en el area de
matematicas, se pudo evidenciar el interés y motivacion de los estudiantes y docentes frente al
uso de herramientas digitales e innovadoras, permitiendo profundizar conocimientos y

fomentando el gusto por aprender de manera didactica.

Es posible desarrollar software educativo para las instituciones que desean profundizar los
conocimientos de los estudiantes, no solo para el &rea de matematicas, sino también para las
diferentes areas del conocimiento, pues los software educativos permiten afianzar conocimientos

a traveés de la didactica e innovacion tecnologica en la educacion.
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Apéndices

M5

AVELFTROE TR
OCANA

Universida

Frandsco de Paula Santander
na

ENCUESTA REALIZADA EN LA INSTITUCION EDUCATIVA ALFONSO LOPEZ

PUMAREJO, SEDE SAN MIGUEL.

NOMBRE:

EDAD:

SEXO: MASCULINO [_] FEMENINO [_]

1. ¢(CREE USTED QUE SE DEBERIA IMPLEMENTAR UN SOFTWARE EDUCATIVO

PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES?

Si[] NO []

2. ¢(HA UTILIZADO HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS EN SUS CLASES?

pC[] TABLET [ ]



3. ¢(HA UTILIZADO ALGUNA HERRAMIENTA INFORMATICA PARA EL APOYO

DE LOS TEMAS VISTOS EN CLASE?

si ] no []

4. ¢LA INSTITUCION CUENTA CON HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS QUE

AYUDAN AL APRENDIZAJE DEL ESTUDIANTE?

s [ No [
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