Introduccién

En la actualidad la educacion ha tenido muchos cambios, desde el nivel inicial
como un proceso de desarrollo integral considerando los aspectos cognitivos, afectivo,
psicomotriz, social, garantizando el respeto a los derechos y potenciando sus
capacidades. Con esto como antecedente aparece la ludica, término que representa un
estimulo fundamental para el aprendizaje de los estudiantes, debido a que los seres
humanos aprenden de diferentes formas sea experimentando, explorando vy

descubriendo el entorno que los rodea.

La educacion en nuestro pais sufre un cambio en su enfoque con nuevas
tendencias en el Sistema Educativo Nacional promoviendo el desarrollo educativo para
solventar nuevas necesidades de la sociedad, esta nueva tendencia de la educacion se
presta para que los docentes de cualquier asignatura, utilicen como apoyo didactico los
nuevos recursos que han surgido con el desarrollo de las nuevas Tecnologias y recursos
multimedia, ofreciendo muchas y variadas actividades del que hacer educativo en los
niveles pre-primario, primario, podrian apoyarse en ellos, para alcanzar sus objetivos

educacionales con la Nueva Tecnologia.

La tecnologia es un campo de la ensefianza donde las computadoras tienen su
mayor potencial, basta considerar para ello la gran cantidad de informacion, cursos,
enciclopedias, etc., disponibles de forma libre o a precios al alcance de mas personas,
puede ser por software que funcionen en Host de la maquina o que necesiten el internet
para su ejecucion. De esta forma una computadora o un equipo de recepcién de internet
pueden convertirse en un aula virtual en la propia casa de cualquier persona, lo dificil no
es ya el conseguir el software, sino saber utilizarlo y seleccionar el mas relevante de una

inmensa cantidad que se encuentra en la red de redes.

El presente proyecto esta basado en el problema que tiene actualmente la Unidad

Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada en el aprendizaje de la lecto escritura, al no contar
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con recursos multimedia en el proceso de inter-aprendizaje, problema que han merecido
gran interés desde el punto de vista de la investigacion como el aprendizaje de la
aplicacion practica de los conocimiento, usando los software de ensefianza de como
aprender a leer y escribir de manera divertida en la solucion de los utilizan como requisito

la ladica.

Para los docentes es necesario contar con herramientas practicas y efectivas
como una forma de resolver oportunamente dificultades de aprendizaje, utilizando
métodos en los que se pueda integrar lineas de reflexion, investigacion criticidad,
comprension y desarrollar las destrezas que conduzcan a la aplicacidon de nuevas
practicas educativas, con el fin de ayudar a los estudiantes en su empefio de lograr los
cambios que exige la educacién para responder a las demandas de la sociedad

ecuatoriana.

La propuesta pretende ser un software referente para los docentes de la Unidad
Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada del Canton Playas ya que en la investigacion se
ha demostrado un alto numero de softwares ludicos como estrategias utilizadas en la
educaciéon, debido a que presentan un desarrollo de destrezas muy importante en el

ambito pedagaogico, colaborando de esta forma en la labor educativa del docente.

Es importante incluir en la planificacién curricular las actividades ludicas que se
van a desarrollar en el periodo lectivo, considerando los intereses de los estudiantes que
le permitiran obtener los objetivos planteados, sin ellos los efectos pueden ir aumentando
y agravandose, un nifio que no aprende a sumar en la basica elemental no podra

entender el algebra en la basica superior.

El presente proyecto “Los softwares de actividades lidicas como soporte
motivacional en la ensefianza aprendizaje de la basica elemental, que tiene como
propuesta Presentar una guia basica de manejo de software para el desarrollo de

habilidades y destrezas de lecto - escritura para los estudiantes de nivel basico
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elemental” , sera aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Victor Emilio
Estrada” ubicada en el cantdn Playas y tiene como finalidad integrar el uso del avance
tecnologico con los recursos de aprendizaje con el que cuenta la institucion; para lograr
objetivos, empleando algunos programas educativos como estrategia a seguir, para

fortalecer conocimientos de lecto-escritura

La falta de recursos pedagdgicos con la ayuda de la tecnologia ha generado gran
interés desde el punto de vista de la investigacion como de la aplicacion practica de ese
conocimiento en la solucién de los mismos, debido a que se observa gran interés y
motivacion por parte de los estudiantes, lo que hace necesario que las instituciones
escolares por gestion de sus autoridades, los docentes y los padres de familias busquen
estrategias metodoldgicas que proporciones este recurso. En el Ecuador no existe una
estadistica real de las instituciones educativas publicas que proporcionen a los
estudiantes recursos pedagogicos ludicos con el uso de software cuya falta hace que se

reste oportunidad para que el estudiante obtenga un mejor aprendizaje.

La estructura el proyecto esta desarrollado para presentar una guia basica de
manejo de software para el desarrollo de habilidades y destrezas de lecto - escritura para
los estudiantes de nivel basico elemental de la Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio
Estrada del Cantén Playas estructurado en varios capitulos que se detallan de la

siguiente manera:

Marco Tedrico que presenta la parte conceptual, legal, metodologica y empirica,
comenzando por el disefio de la investigacion, el planteamiento del problema, donde se
hace un diagnostico de problema a investigar, los objetivos del desarrollo de la
investigacion que sera presentar la guia de manejo de software, en el marco tedrico todas
aguellas aportaciones cientificas que se relacionan con el tema como los software
multimedia, la ludica y la lectura debidamente referenciadas y su importancia en el

proceso de ensefianza aprendizaje
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Metodologia y analisis de resultados que se presenta la ubicacion en el tiempo y
espacio, observando los resultados de los instrumentos utilizados, graficos y cuadros
debidamente tabulados, lo que hace necesario el uso de Microsoft Excel con lo que se
demuestra la importancia del estudio y sirve de base para formular la propuesta, en este
capitulo se tiene la metodologia con el tipo de investigacion, la poblacidn a investigar y la

muestra a la que se le aplico la encuesta

Propuesta de creacion que es la presentacion de la guia basica de manejo de
software para el desarrollo de habilidades y destrezas de lecto - escritura para los
estudiantes de nivel basico elemental de la Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada

del Canton Playas con la presentacion y descripcién de varios software.
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CAPITULO 1
1. DISENO DE LA INVESTIGACION
1.1 Antecedentes de la Investigacion

Este proyecto tiene la finalidad de mejorar la ensefianza de la lecto escritura de los nifios
de educacion basica elemental, el mismo que brinda diferentes herramientas de
softwares, algunos de ellos son libres, otros en version demo que pueden ser utilizados
en el proceso de la ensefianza, lo que permitirh mejorar notablemente el problema antes
descrito debido a que esta herramienta da facilidad a los docentes y a los estudiantes

aumentando con ello la motivacion e interés de los nifos.

El proyecto es realizado en la Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada del canton
playas en Educacion Bésica Elemental para mejorar la ensefianza en el area de lengua
y literatura facilitando el aprendizaje mediante software lidico. La metodologia constituye
la via mas rapida para comprender un hecho o fenbmeno y resolver un problema se
ocupa de la parte operatoria del proceso del conocimiento, pues le corresponde los
métodos y técnicas que se van a utilizar en este proyecto, ya que en ella esta inmersa la
poblacién, muestra y recoleccién de datos. Esto ayudara en observar todos los hechos y
comportamientos que desarrollen los estudiantes universitarios en las relaciones
interpersonales, esta investigacion comprende en diagnosticar los recursos didacticos
ensefanza de lecto escritura que se utiliza para el aprendizaje de los estudiantes de la
educaciéon basica elemental creando una guia para que facilite el uso de software con

juegos didacticos.

El problema de tipo descriptivo por lo cual se efectia un tipo de investigacion de caracter
cualitativo y cuantitativo, y se transforma en proyecto factible con el apoyo de la
investigacion de campo realizada. Pacheco O (2001) dice lo que un proyecto es factible

cuando: “abarca la elaboracion y aplicacion de una propuesta como modelo viable con
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el fin de resolver los problemas dentro de una unidad educativa” (pag. 55). Se utiliza la
investigacion de campo va a permitir tener con mas claridad los resultados de la
investigacion, cuenta con las caracteristicas y objetivos descritos, lo cual permite llegar
con claridad el objetivo que se plantea como es la elaboracion de una guia de softwares
ludicos, este trabajo de investigacion esta de acuerdo con las caracteristicas y objetivos

descritos en el estudio, asi mismo, esta enmarcado como Proyecto factible.

Es importante resaltar que la investigacion abarca un problema de tipo descriptivo por lo
cual se efectia el tipo de Investigacion cuali-cuantitativa, y Proyecto Factible con el
apoyo de la investigacion de campo. Pacheco O. (2001).dice lo siguiente sobre proyecto
factible: “Proyecto factible, abarca la elaboracién y aplicacion de una propuesta como un
modelo viable con el fin de resolver los problemas, dentro de la comunidad educativa”
(Pag. 55). De acuerdo a la investigacion realizada es un proyecto factible debido a que
se cuenta con el apoyo de la comunidad educativa como son: autoridades, docentes,

padres y madres de familia y representantes legales de los estudiantes.

Para la realizacion de esta presente investigacion se consideran algunos métodos de
acuerdo a las caracteristicas especificas el tema de estudio, de forma general se utiliza
el método cientifico, que se entiende como unos procedimientos organizados y
planificado, que sirve para descubrir la existencia de procesos y resultado de la

investigacion asi como los métodos inductivos — didactico y de la investigacion.
1.2 Planteamiento de la situacion problematica

El problema se encuentra en la Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada ubicada en
el barrio San Martin de Porras en la Av. Pedro Menéndez Gilbert y Av. 12 de octubre en
el canton Playas, la poblacion esta conformada por el personal docente, administrativo y
de servicio, con un numero aproximado de 1500 estudiantes, debiendo funcionar en las

jornadas matutina y vespertina, hasta primer afio de BGU.
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Después de realizar un estudio minucioso sobre la calidad de estudiantes con respecto
a las exigencias de los nuevos curriculos implantados se encuentran inconvenientes en
la institucion educativa especificamente en las asignaturas de Lengua vy literatura del
nivel basico elemental por la falta recursos motivadores con el uso de tecnologia que
permiten impartir clases interactivas para un mejor aprendizaje, es necesario indicar que
la ensefianza en la Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada esta encaminada a
mejorar el nivel de conocimientos de los estudiantes lo que es tarea permanente de los
directivos y docentes del plantel, ya que cada afio se entrega al pais estudiantes del nivel
primario capacitados de acuerdo a las exigencias del nivel académico, con esto se ha
visto la necesidad de contar con nuevas herramientas motivadoras para que los
estudiantes y docentes puedan desarrollar de forma armonica y productiva el procesos

de ensefianza aprendizaje.

Se considera ademas, que en la educacion en el nivel basico es fundamental el aprendizaje
lengua vy literatura, siendo un problema en el momento de disefiar y presentar recursos
didacticos lo que implica esfuerzos importantes para tratar de identificar y evaluar si el
estudiante esta comprendiendo de manera correcta los temas, por esto se plantea el uso
de recursos con el apoyo de la tecnologia como los software ludicos, para que de manera

entretenida los estudiantes puedan aprender estos conocimientos.

En este nivel del proceso de ensefianza-aprendizaje es importante ya que se transfieran
y compartan conocimientos a los diferentes ambitos de la vida del estudiantado, ademas
de aportar resultados positivos en el plano personal, genera cambios importantes en la
sociedad, considerada la educacion como el motor del desarrollo de un pais, dentro de
ésta, la educaciéon basica es uno de los pilares mas importantes ya que ademas de
enfocarse en lo cognitivo, desarrolla destrezas importantes que se aplican dia a dia en
todos los entornos, tales como el razonamiento, el pensamiento légico, el pensamiento

critico, la argumentacioén fundamentada y la resolucion de problemas y la lecto escritura.
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1.2.1 Planteamiento del problema

El Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada se fortalece con el desarrollo de este
trabajo investigativo, debido a que las investigadoras pretende solucionar la
problematica de aprendizaje de Lengua y literatura de forma interactiva, utilizando
software ladicos para la ensefianza de esta asignatura, es necesario potenciar el
aprendizaje en los estudiantes para que con estos tengan un mejor desarrollo en este

nivel escolar.

Después de realizar un analisis del entorno del plantel se destacan los siguientes

aspectos relevantes que comprenden la situacién problemética:

1. Los nifios del segundo afio basico presentan problema de aprendizaje de lengua y
literatura

2. Se les dificulta la unién de silabas y fonemas

3. Tienen problemas con las palabras son onduladas, suben y bajan sin seguir una

linea recta.

El uso de la tecnologia facilitaria su aprendizaje, paren la que destaca el valor en cuanto
al beneficio de utilizar recursos tecnoldgicos en determinadas areas y su aporte para el
aprendizaje y la construccion del conocimiento, la ensefianza debe ser dirigida de una
forma que ayude al estudiante a desarrollar capacidades, a entender la realidad, esto se
logra haciendo un replanteo en el uso de recursos y estrategias didacticas para el une

desarrollo de las clases.

La investigacion realizada es un proceso sistematico para obtener informacion que sirve
a la institucion en la toma de decisiones para sefialar planes y objetivos, ya que su
importancia radica fundamentalmente en ser una valiosa fuente de aprendizaje acerca

del nivel educativo.

Teresa Mariuxi Mero Ochoa 8
Denisse Mercedes Yagual Sudrez



1.2.2 Formulacion del problema de investigacion

¢ Como incide la implementaciéon de una guia basica de manejo de software para el
desarrollo de habilidades y destrezas de lecto escritura para los estudiantes del segundo
afo del nivel basico elemental de la Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio estrada del

Canton Playas?

1.2.3 Sistematizacién del problema

¢lInciden los problemas de aprendizaje en las areas de lecto-escritura en nin@s de

educacion general bésica de la primaria?

¢, Se adapta el comportamiento de la lecto-escritura a los cambios de mallas curriculares?

¢ Afecta la implementacion de estrategias innovadoras con el uso de la tecnologia?

¢ Tienen las TIC en el proceso de la lecto escritura en los nifios de segundo afio basico

un impacto?

1.3 Objetivos de la investigacion

1.3.1 Objetivo general

Promover el uso de los softwares ludicos en la educacion basica elemental mediante la
implementacion de una guia basica de manejo de software para el desarrollo de
habilidades mejorando el aprendizaje de lengua y literatura en los estudiantes de segundo
afio del nivel basico elemental de la unidad educativa fiscal Victor Emilio estrada del

Canton Playas
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1.3.2 Objetivos especificos

e |dentificar las principales causas de los problemas de aprendizaje en nifios y nifias
de nivel basico en el de lecto-escritura

e Proponer un ambiente de aprendizaje innovador en el método de ensefianza con
nuevos instrumentos que ayude al docente en el proceso de enseflanza aprendizaje.

e Aplicar nuevas estrategias metodoldgicas en el proceso de ensefianza aprendizaje
entre estudiantes y docente para que puedan interactuar y hacer suyo los conceptos
estudiados en clase.

e Incentivar en el estudiante un espiritu competitivo en un mundo globalizado y
tecnificado.

e Identificar las habilidades y nivelde los estudiantes para afrontar situaciones que
requieran su empleo o que permitan desarrollar aspectos creativos, estéticos y
desarrollo de destrezas

1.4. Justificacion de la investigacion

Se justifica el desarrollo de este proyecto para mejorar la ensefianza en la institucién
educativa de nivel basico en segundo afio de la Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio
Estrada, problema que ha afectado principalmente a los estudiantes porque la
ensefianza se vuelve monoétona y estos pierden el interés por aprender, esto se da por la
carencia de recursos practicos provocando que en muchas ocasiones los estudiantes se

aburran y no presten atencion al desarrollo de contenidos en el aula de clases.

Se pretende que los estudiantes adquieran habilidades y destrezas para aprovechar
esquemas de ideas, no solamente l6gicos, sino también que sean creativos que permitan
afadir y aplicar los nuevos conocimientos para enfrentar los nuevos retos y desafios que
encontraran en su entorno. Se considera importante la aplicacion del proyecto valorando

la aplicacion de la multimedia en el ambito educativo a nivel basico.

Teresa Mariuxi Mero Ochoa 10
Denisse Mercedes Yagual Sudrez



En la Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada es una institucion preocupada por
formacion de todo ciudadano, considerando el aprendizaje de lengua y literatura un
factor clave para incrementar la competitividad y calidad de vida de los estudiantes,

siendo esto un desafio para autoridades y docentes.

En este proyecto se disefia el plan en funcion de las necesidades y recursos que tendrian
que ser actualizados en el Plantel educativo Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Primaria Armada Nacional en la materia de computacion. La organizacion del trabajo
permite realizar valoracion permanente de la consecucion de objetivos como los conceptos
de software y hardware, etc. Permitiendo que estos lleguen al buen entendimiento de los
estudiantes; a esto se llega con la correcta implementacion de los recursos tecnolégicos a

disposicion.

En este proyecto el papel de la tecnologia es fundamental, ya que el objetivo del mismo
es su integracion en la clase del docente de nivel basico como soporte, herramienta y
recuso educativo, los instrumentos tecnoldgicos se utilizan tanto desde el enfoque tedrico,

como practico.

Este proyecto propone un cambio que mejore la educacion en la Unidad Educativa Fiscal
Victor Emilio Estrada, se justifica poniendo en consideracién que la responsabilidad de
las instituciones educativas y de los docente que llevan la catedra, propiciar cambios que
se redunden en beneficio de la educacion del pais, las mismas que deben estar
sustentadas en las modernas tecnologias. Tomando en cuenta que las asignaturas de
nivel basico son importantes en el mundo en que se desarrolla el hombre, estas deben
de ser motivadas por lo cual es necesario que profesionales competentes realicen la
creacion de nuevos recursos, métodos y técnicas para el aprendizaje. Cabe mencionar
gue los nifios son el futuro de la sociedad, por ende siempre se deben buscar los mejores
recursos y meétodos para brindar facilidad de ensefianza aprendizaje al estudiantes desde

el primer momento que estos ingresen a una unidad educativa, la falencias que existen
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en el plantel, se ha encontrado una escasez de recursos pedagogicos que existe para los
estudiantes del nivel inicial, de inmediato proponiendo una solucion que sea la mas
factible y conveniente como otorgar la facilidad de ensefianza que posee estos recursos

modernos.

1.5. Marco de referencia de la investigacion
1.2.1 Marco tedrico

Ladica

Los juegos han constituido siempre una forma de actividad inherente al ser humano.
Entre los primitivos, por ejemplo, las actividades de la danza, la caza, la pesca, las
luchas, se consideraban como supervivencia, perdiendo muchas veces, el caracter
limitado de diversién y placer natural. En los juegos, los nifios participaban en empresas
técnicas y magicas. El cuerpo y el medio, la infancia y la cultura adulta hacian parte de
un unico mundo. Este mundo podia ser pequefio, pero era inminentemente coherente
toda vez que los juegos caracterizaban la cultura propia, la cultura era la educacion, y la

educacion representaba la supervivencia. (Biutrago, 1994)

El término ludica es extenso y complejo, se refiere a la necesidad del ser humano
por expresarse en diferentes formas, siendo estas: la comunicaciéon el sentir de las
realidades, las emociones, entretenimientos, disfrutar de diferentes juegos el juego y de
diversién de un sano esparcimiento, que le permitan hacer brotar risas y llantos, esto es
una presentacion de las diferentes emociones del ser humano. Considerada la Iudica
como un método en el &mbito educativo conlleva una serie de estrategias para ubicar al
estudiante en un ambiente acogedor predispuesto al cambio a recibir en el proceso de

ensefianza aprendizaje donde el juego serd la parte principal en el aula.
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Para la construccion del concepto de inteligencia ludica, se requiere inicialmente
comprender algunos procesos cognitivos que ocurren en el ambiente intrauterino y que
constituyen los fundamentos psicoldgicos, biolégicos y sociales de la personalidad y, por
consiguiente, de la inteligencia humana. (Jiménez Vélez, 2005)

Lo que Jiménez nos quiere dar a entender es que la inteligencia Iudica no se da asi
porque si, se demuestran en muchos estudios que a los nifios menores de dos afios se
les hace dificil poder pensar claramente, puesto que aun no han desarrollado del todo su

sentido comun.

La utilizacién de este método no implica un juego de recreacion, mas por el contrario en
este método ludico se deben repasar cada estrategia, la forma como se desarrollara cada
una de las actividades que logre en el estudiante un aprendizaje. Es importante
considerar la edad del nifio, debido a que los juegos deben estar seleccionados en cada

etapa.

La educacion ludica esta muy lejos de aquella concepcion ingenua de pasatiempo, chiste

vulgar, diversién superficial. (Biutrago, 1994)

La educacion ludica constituye en si, las acciones que tiene todo ser humano ya sea,
nifia, nifio, adolescentes, joven o adulto, puesto que aparece con el adquirimiento de
conocimiento de cada uno, esto define el pensamiento que uno tiene, este es diferentes

y cambia constantemente y se asocia con el pensamiento de los demas.
Como se aplica laludica

La ludica se la puede aplicar en cada actividad que realice el nifio en su convivir diario,
las actividades ludicas logran mantener el interés y la atencion en los nifios que la

practican, se puede observar un trabajo cooperativo entre ellos.
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Ventajas de la ludica: La ladica presenta muchas ventajas entre las que se puede

indicar:

e Desarrollo de la creatividad del nifio

e Fomenta la comunicacion entre los participantes

e Permite la sociabilizacion entre los involucrados

e Ayuda a la busqueda de soluciones a los problema
e Favorece el aprendizaje del pensamiento creativo
e Desarrolla la psicomotricidad en los nifios

e Motiva la comunicacion y el vocabulario
La ltdica en los nifios de 8 afios de edad

El nifio de 8 afios y mas es muy activo a nivel social. Sus experiencias con la familia,
amigos, colegio le sirven para construir su propio auto imagen. A esta edad, es importante

fomentar en él una buena autoestima.
La Lectura

La lectura implica en el estudiante en las diferentes edades una dificultad, esto se acentta
en los nifios y nifias pequefios, lo que causa frustracion en alguno de ellos por lo
complejo de su aprendizaje, la repeticion de palabras y silabas como elementos aislados
no es suficiente, este caso tiene que ver con otras capacidades que a continuacién

mencionan los autores:

K. Goodman (1992) dice: La lectura seria un juego de adivinanzas psicolinglisticas
gue involucran una interaccion entre el pensamiento y el lenguaje. Son procesos sociales,
porque son utilizados por las personas para comunicarse. La lectura como el habla son
formas alternativas de comunicacién y aprendizaje humano. Se lee para comunicarse e

informarse. (Pag. 82)
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Leer no es, pues, un acto rutinario, que se toma o se deja, que se hace o no se hace. No
es una dimension corriente o cualquiera. Leer es mucho mas que eso, es una de las
grandes posibilidades que tiene el hombre de hacer frente a su destino, de construir
reinos y erigir catedrales (...) (Sastrias, 2008)

La lectura no es solo saber sonidos palabras oraciones y partes abstractas de lenguaje.
La lectura consiste en construir significados (el que lee tiene experiencia, conocimiento
sobre el tema a tratarse, por lo cual puede entender relativamente rapido el mensaje.

Cuando es un tema totalmente nuevo exige un mayor esfuerzo para comprender el texto.

F. SMIT (2003) al referirse a la lectura comenta: La lectura no es cuestion de identificar
letras para conocer palabras. La lectura es mucho mas que eso. La identificacion del
mensaje no requiere la identificacion de palabras individuales. El identificar palabra por
palabra sin valerse del sentido global, muestra una falta de comprension. (Pag. 13).
Considerada la lectura como la reconstruccion de una realidad lingulistica a partir de los
elementos provistos por la representacion, esta reconstruccion no es el doble de lo real,
y por lo tanto solo retiene algunos elementos, propiedades y relaciones de lo real

representado..

Toda lectura debe tener un grado de importancia, para lo cual se debe tener un
conocimiento previo y experiencia la misma que debe ser interesante y motivadora, como
también acompafiamiento en toda su comprension. Con esto se deduce que el proceso
de lectura es complejo, en este proceso participan muchos componentes psiquicos, el
sistema nervioso, los 6rganos visuales y auditivos. En la lectura hay que desarrollar
ademas del analisis y sintesis, la percepcion, la memoria, la imaginacion, la captacion,
los érganos que se emplean en la pronunciacion y aquellos érganos del sistema nervioso
gue participan en la accidon de leer, los mismos que se articulan en este proceso para un

mejor desarrollo de lectura.
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En el medio socio-educativo en el cual se desarrolla este programa se observa que entre
los cinco afios y medio y los seis afios, aparece en los nifios el interés por la lectura de
imagenes asociadas con palabras, estas imagenes son significativas motivaran al nifio

a aprender a leer como a escribir.

Se reconoce asimismo que el interés 6ptimo para la adquisicion de la lectura se sitla
entre los seis y siete afos, de tal manera que en esos afos la lectura supera todas las
otras preocupaciones escolares. Si pasados los ocho afios recién aprende el nifio a leer,
pueden surgir conflictos con otros intereses, quedando la lectura relegada a un plano
inferior. EIl nifio tendra mas dificultades para su aprendizaje que viene condicionado ya
que tendria que realizar el trabajo que corresponde a los intereses de los nifios de ocho

anos.

Leer de manera comprensiva es una actividad tremendamente compleja (...) Otra
situacién en la que se descubre la complejidad dada de la misma lectura nos la muestran
las personas que leian normalmente, e incluso disfrutaban leyendo y que ahora no lo
hacen. (Fernando, 2008)

Lecto — Escritura

En el programa de reeducacién para nifios se indica que la lecto-escritura es una
herramienta tecnolégica social de trascripcion o reproduccion del lenguaje oral, que se
interioriza y construye como un nuevo sistema de representacion en cada sujeto, sistema
que a su vez sirve de soporte para la formacién de las habilidades de los nifios que deben

desplegarse en una actuacion eficaz de leer y escribir para su crecimiento cognitivo.

Cuanto tiempo hemos perdido desde entonces por no haber distinguido entre reconocer
palabras y entender significados, y no haber practicado el arte de convertir en frases las

ideas pensadas. En otras palabras: una cosa es poder leer y escribir, y otra muy diferente
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es saber leer y escribir de manera eficiente. La lectoescritura nos permitira

reencaucharnos en estos saberes elementales y fundamentales. (Luis E., 2007)

Bruner y Hunt sustentan que: A pesar de que en los ultimos afios se ha argumentado
que el aprendizaje precoz de la lecto-escritura podria ocasionar dafios en el Sistema
Nervioso del nifio/a actualmente se ha demostrado que esto no es asi y que se puede
ensefiar de forma adecuada a cualquier nifio y en cualquier etapa. (Pag. 19). Lo que
realmente es interesante para dicho aprendizaje, mas que la edad cronolégica del sujeto,

son las caracteristicas que se deben poseer para llevar a cabo tal aprendizaje.

Se puede citar algunas caracteristicas o condiciones previas para el aprendizaje de la

lecto-escritura como son:

e Neuro-fisiolégicas: como pueden ser el carecer de dificultades sensoriales que
impidan dicho aprendizaje, contar con el suficiente desarrollo muscular sin trastornos
motrices, poseer la capacidad para el manejo de instrumentos, tener estructurada la
imagen corporal y dominar la coordinacion digito-manual entre otras.

e Cognitivas: como pueden ser carecer de trastornos severos en el funcionamiento de
los procesos cognitivos y haber logrado un buen desarrollo perceptivo.

e Socios emocionales: dentro de las que estarian la confianza en si mismo y la

madurez emocional.

Es importante que el proceso de desarrollo de lectura debe darse en ambientes
favorecedores de la comunicacion y potenciando siempre la autoestima del estudiante.
Ademas la ensefianza debe ser lo mas funcional posible y haciendo uso de materiales

adecuados.

Sera necesario presentar alguna ayuda principalmente a aquel niflo que presenta una

actitud emocional negativa, timida o inhibida frente a la lecto - escritura y calculo, la
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misma que la ha obtenido por diferentes razones, la misma que sera como un proceso

correctivo obtenida como experiencias previas frente a este problematica.

Las nuevas tecnologias de informatica y computacién ofrecen muchos beneficios que
aportan al desarrollo cognitivo de los nifios con necesidades educativas especiales, entre

otros serian:

o Despierta su interés y motivacion por aprender.

o Desarrolla su concentracion, observaciéon y creatividad.

o Aumenta su autoestima y seguridad personal.

o Aumenta su capacidad para identificar y autocorregir sus errores.
o Desarrolla su razonamiento légico.

Este uso transforma la maquina computadora en una herramienta que colaboradora en
la accion pedagdégica del docente para que el nifio aprenda, transformandose en un guia

de aprendizaje, facilitando la superacion de sus dificultades.

Es evidente que las aulas se caracterizan por contener un grupo heterogéneo de
nifos y niflas, entre si difieren en capacidades personales, ritmos de trabajo,
motivaciones, estilos de aprendizaje, intereses, personalidad, adaptacion social, historia
familiar, caracter, sensibilidad, entre otras diferencias. Siendo esto un desafio que
enfrentan los profesores en su practica cotidiana tenga que ver con descubrir los modos
de enseflanza y estrategias que aseguren el éxito del aprendizaje de todos los

estudiantes.
Aprender y jugar

Juego y simulacion son metodologias formativas. Cada uno de los juegos que se
proponen en la coleccion vive, por consiguiente, una propia colocacién adecuada en el

interior de una estrategia educativo- formativa mas amplia, como por ejemplo un afio
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escolar o un curso de formacion, ya sea breve o ya sea largo. (Marcato, Del Guasta, &
Bernacchia, 2007)

Una definicion de aprendizaje que deberia llevar a la conclusion de que toda nuestra
vida es un acto constante de aprendizaje. Toda interaccion con el mundo, y con nosotros
mismos como parte de ese mismo mundo, llevando a modificar nuestro conocimiento, o
lo que es lo mismo, representacion mental de lo que rodea y sus relaciones con nosotros.
Como resultado, se debe lograr una vision mas ajustada de ese mundo y de nuestra

capacidad de actuacion.

A. Rahman Zamani, comenta que: La mente de un nifio no es una pagina en blanco,
detras de su aparente calma se esconde un torbellino de actividad neuronal dispuesto a
absorber cada nueva experiencia con un solo fin el aprendizaje desde su nacimiento e
incluso ante todo lo que el nifio ve, oye, huele, toca y siente, seria una huella imborrable

que marcara el camino de su perfil intelectual y emocional. (P4g. 28)

Hay aprendizajes concretos a los que se puede llegar de una manera intencionada y mas
o menos formal. Por ejemplo, cuando se adquirir una informacién sobre un determinado
asunto, como cudles serian los autores mas representativos de la Literatura Romantica

espafiola.

¢ A que nos referimos cuando decimos “juego” y cuando le proponemos a alguien a jugar?
El concepto de juego aparece asociarse en nuestros discursos cotidianos a variadas
situaciones y sentidos. Todos parecemos comprender, sin grandes replanteos, algunas

frases como “es solo un juego de palabras”, “no es en serio, es un jjuego2, “su honestidad
esta en juego”, “se juega el todo por el todo”, “es divertido porque es un juego”. Quienes
integran espacios educativos nos encontramos con afirmaciones habituales como
“priorizamos el juego y la creatividad coOmo formas de aprendizaje”, “aprendemos
jugando”, “todas sus capacidades y habilidades se ponen en juego”. El concepto de

“‘juego” ¢ guarda en todos estos casos el mismo significado? (Aizencang, 2005)
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Sin embargo, una gran mayoria de nuestros aprendizajes son no intencionados e
informales, en muchos casos, las consecuencias de afrontar ciertas situaciones
contribuyen no tanto a crear nuevas capacidades, habilidades o conocimientos, como a

desarrollar y consolidar los existentes.

De forma innata seran capaces de hacer una orientacion hacia los nuevos estimulos, es
decir, se es capaz de focalizar nuestra atencion en elementos del entorno detectados en
nuestro campo sensorial. Pese a ello, cuando los estimulos no se destacan
suficientemente del fondo, puede resultar dificil lograr esa deteccion. Por otro lado, es
posible mejorar esa capacidad mediante una practica que entrene nuestros sentidos para
discriminar de manera mas fina entre los distintos estimulos presentes en un momento
dado.

¢, Qué aprenden los nifios y nifias cuando juegan?

Durante cualquier juego espontaneo, nifios y niflas estan aprendiendo todo un abanico

de habilidades. En el popular “polis y cacos”, por ejemplo, aprenden, entre otras cosas:

o Normas y socializacion: la necesidad de establecer normas para el buen
desarrollo del juego, la necesidad de acordar ciertos limites para cada juego en
particular con el fin de adaptar las normas a las posibilidades de las personas y el
entorno donde estan jugando, trabajar en equipo para ser mas eficaces, desarrollo de
estrategias para lograr objetivos especificos...

o Motricidad: carrera, control de la direccién en carrera, coordinacién visomotora,

célculo de distancias y velocidades de objetos madviles, equilibrio en carrera...
Juegos de Ordenador y Aprendizaje

Al enlazar lo anterior con los juegos de ordenador, se abre un interesante abanico de

posibilidades, comenzando por la mas sencilla, se puede utilizar juegos de ordenador
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para trabajar aquellas habilidades cuyo desarrollo requiere practica repetitiva, en
especial, los aprendizajes de tipo asociativo-memoristico, como podrian ser las tablas de
calculo, el aprendizaje de vocabulario de un idioma, etc. El ordenador permitiria plantear
estas actividades como juegos en los que lograr puntos superando los diferentes
ejercicios sin cometer errores, con esto se puede lograr la motivacion fomentando un
cierto grado de competitividad, bien contra uno mismo o contra otros, un enfoque algo
mas profundo y valioso consistiria en utilizar juegos en los que se necesite utilizar las

habilidades o capacidades que se quieren desarrollar para lograr el objetivo del mismo.

Segun Tavernier (1998) indica que: “Nunca es demasiado pronto para aprender a pensar
y bajo formas y con instrumentos distintos, adaptados a la edad y las motivaciones, la
informética puede y debe encontrar su lugar a todos los niveles de la ensefianza, desde
la Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada infantil.” (Pag. 54). En una investigacion
realizada por Kelly, K. (2001) con nifios de 4 y 5 afios, en la cual se buscaba comparar el
lenguaje expresivo de los nifios mientras utilizaban el area de computacion y mientras se
encontraban en el periodo de juego libre dentro de aulas preescolares evidencié que no
se encontraban diferencias en la cantidad de lenguaje (MLU) utilizado por los nifios en
ambas situaciones. Por ende los resultados indican que el uso de las computadoras como
una actividad auto-seleccionada por los nifios, puede ser tan enriquecedora del lenguaje
como otros centros tradicionales de aprendizaje dentro de las aulas preescolares.

La incorporacion de la tecnologia en las aulas preescolares debe realizarse con practicas
apropiadas donde el computador sea un componente integral e inevitable del curriculo.
El multiple desarrollo de software educativo ha sido de gran apoyo para la introduccion
de las nuevas tecnologias a la Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada vy
particularmente a la educacion de nivel basico, diferentes instrumentos como: Cds
recreativos; Cds Informativos, software en la red, es por ello que el uso de las TICS en
educacion demanda de los docentes, el conocimiento, evaluacion y el uso creativo de

los mismos para su integracion al curriculo.

Teresa Mariuxi Mero Ochoa 21
Denisse Mercedes Yagual Sudrez



Para Marqués, 2005 considera que: “Cuando los profesores CONOZCAN eficaces
modelos de utilizacion didactica de las TIC que PUEDAN reproducir sin dificultad en su
contexto y les ayuden realmente en su labor docente..., seguro que TODOS van a
QUERER utilizarlas. ¢ Por qué no?” (Pag. 36). En la educacion se percibe el avance y el
desarrollo de nuevas modelos, nuevas técnicas y nuevas metodologias que hacen que
el saber ensefiar y el aprender repercutan directamente en nuevos procesos que
redunden en beneficios de los nuevos actores de la educacion; se percibe el papel que
las TICS juegan en el proceso de transformacion de nuevos procedimientos de encaminar
la educacion a otros modelos y técnicas para que los estudiantes desarrollen su proceso

de autoformacion

TIC’s en Educacion Infantil

Las las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion constituyen una posibilidad
fundamental de acceso a la informacion en diferentes areas, siendo la educacion gran
beneficiada de este recurso, como son los docentes y estudiantes, considerando que las
TICs son un instrumento que potencian, favorecen y desarrollan los procesos de
ensefianza-aprendizaje logrando con ello estudiantes dinamicos y creativos, pueden
ofrecer interesantes oportunidades para apoyar el aprendizaje de los nifios en edad
infantil, tanto en el ambito cognitivo como social. Asi, en la interaccién con el ordenador
el niflo puede resolver problemas, tomar decisiones, consolidar las competencias
adquiridas en otras areas y adquirir nuevas habilidades en colaboracion con otros nifios.
Es necesario que en su aplicacion realizar trabajos de experiencias que permitan
planificar modelos de integracion de estos materiales en los procesos didacticos que se

desarrollan en Educacion.

Multimedia educativo

Los materiales multimedia son varios elementos que se integran como son: Textuales

son los secuenciales e hiper textuales y audiovisuales que intervienen los graficos,
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sonidos, video y animaciones. Con todos estos elementos se crear los materiales

multimedia educativos cuyo objetivo es la utilizacion en el ambito educativo.

Funciones de los materiales multimedia educativos: Los recursos educativos
didacticos pueden realizar mdltiples funciones en los procesos de ensefanza
aprendizaje en el aula de clase. Son multiples las funciones que pueden realizar los
recursos educativos multimedia son las siguientes: informativa, instructiva o entrenadora,
motivadora, evaluadora, entorno para la exploracion y la experimentacion, expresivo-
comunicativa, metalinguistica, ladica, proveedora de recursos para procesar datos,
innovadora, apoyo a la orientacién escolar y profesional, apoyo a la organizacion y

gestion de centros.

Clasificacién de los materiales didacticos multimedia

Los materiales didacticos multimedia se pueden clasificar en programas tutoriales, de
ejercitacion, simuladores, bases de datos, constructores, programas herramienta...,
presentando diversas concepciones sobre el aprendizaje y permitiendo en algunos casos
(programas abiertos, lenguajes de autor) la modificacion de sus contenidos y la creacién
de nuevas actividades de aprendizaje por parte de los profesores y los estudiantes. Con
mas detalle, la clasificacion es la siguiente:

Materiales formativos directivos.

En general siguen planteamientos conductistas. Proporcionan informacién, proponen

preguntas y ejercicios a los alumnos y corrigen sus respuestas.

Programas de ejercitacion.

Se limitan a proponer ejercicios auto correctivos de refuerzo sin proporcionar

explicaciones conceptuales previas. Su estructura puede ser: lineal (la secuencia en la
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gque se presentan las actividades es Unica o totalmente aleatoria), ramificada (la
secuencia depende de los aciertos de los usuarios) o tipo entorno (proporciona a los
alumnos herramientas de busqueda y de proceso de la informacién para que construyan

la respuesta a las preguntas del programa).
Programas tutoriales.

Presentan unos contenidos y proponen ejercicios auto correctivos al respecto. Si utilizan
técnicas de Inteligencia Artificial para personalizar la autorizacion segun las

caracteristicas de cada estudiante, se denominan tutoriales expertos.
Bases de datos.

Presentan datos organizados en un entorno estatico mediante unos criterios que facilitan
su exploracién y consulta selectiva para resolver problemas, analizar y relacionar datos,
comprobar hipotesis, extraer conclusiones... Al utilizarlos se pueden formular preguntas
del tipo: ¢ Qué caracteristicas tiene este dato? ¢Qué datos hay con la caracteristica X?

&Y con las caracteristicas X e Y?

Programas tipo libro o cuento.

Presenta una narracioén o una informacién en un entorno estatico como un libro o cuento.

- Bases de datos convencionales. Almacenan la informacién en ficheros, mapas o

gréficos, que el usuario puede recorrer segun su criterio para recopilar informacion.

- Bases de datos expertas. Son bases de datos muy especializadas que recopilan toda
la informacién existente de un tema concreto y ademas asesoran al usuario cuando

accede buscando determinadas respuestas.

Simuladores.
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Presentan modelos dinamicos interactivos (generalmente con animaciones) y los
alumnos realizan aprendizajes significativos por descubrimiento al explorarlos,
modificarlos y tomar decisiones ante situaciones de dificil acceso en la vida real (pilotar
un avion, VIAJAR POR LA Historia A través del tiempo...). Al utilizarlos se pueden
formular preguntas del tipo: ¢Qué pasa al modelo si modifico el valor de la variable X?

¢ Y si modifico el parametro Y?

Modelos fisico-matematicos.

Presentan de manera numeérica o grafica una realidad que tiene unas leyes representadas
por un sistema de ecuaciones deterministas. Incluyen los programas-laboratorio,
trazadores de funciones y los programas que con un convertidor analdgico-digital captan
datos de un fendbmeno externo y presentan en pantalla informaciones y graficos del

mismo.

Entornos sociales.

Presentan una realidad regida por unas leyes no del todo deterministas. Se incluyen aqui
los juegos de estrategia y de aventura.

Constructores o talleres creativos.

Facilitan aprendizajes heuristicos, de acuerdo con los planteamientos constructivistas.
Son entornos programables (con los interfaces convenientes se pueden controlar
pequefios robots), que facilitan unos elementos simples con los cuales pueden construir
entornos complejos. Los alumnos se convierten en profesores del ordenador. Al utilizarlos
se pueden formular preguntas del tipo: ¢Qué sucede si afiado o elimino el elemento X?
De acuerdo a los constructivistas, con esto se facilitan aprendizajes heuristicos, siendo

los estudiantes en dominadores del computador
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Constructores especificos.

Ponen a disposicion de los estudiantes unos mecanismos de actuacion (generalmente
en forma de drdenes especificas) que permiten la construccion de determinados

entornos, modelos o estructuras.
Lenguajes de programacion.

Ofrecen unos "laboratorios simbdlicos" en los que se pueden construir un numero
ilimitado de entornos. Hay que destacar el lenguaje LOGO, creado en 1969 por Seymour
Papert, un programa constructor que tiene una doble dimensién: proporciona a los
estudiantes entornos para la exploracion y facilita el desarrollo de actividades de
programacion, que suponen disefiar proyectos, analizar problemas, tomar decisiones y

evaluar los resultados de sus acciones.

Programas herramienta.

Proporcionan un entorno instrumental con el cual se facilita la realizacion de ciertos
trabajos generales de tratamiento de la informacion: escribir, organizar, calcular, dibujar,

transmitir, captar datos.
Programas de uso general.

Los mas utilizados son programas de uso general (procesadores de textos, editores
gréficos, hojas de célculo...) que provienen del mundo laboral. No obstante, se han
elaborado versiones "para nifios" que limitan sus posibilidades a cambio de una, no

siempre clara, mayor facilidad de uso.

Lenguajes y sistemas de autor. Facilitan la elaboracion de programas tutoriales a los

profesores que no disponen de grandes conocimientos informaticos.
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Competencias de la Educacion general basica en el Ecuador

La Educacion General Basica en el Ecuador abarca diez niveles de estudio, desde
primero de bésica hasta completar el décimo afio. Los jovenes estan preparados,
entonces, para continuar los estudios de Bachillerato y para participar en la vida politica
y social, conscientes de su rol histérico como ciudadanos ecuatorianos. Este nivel
educativo permite que el estudiantado desarrolle capacidades para comunicarse, para
interpretar y resolver problemas, y para comprender la vida natural y social. (Educaion,
2010)

Los jovenes que concluyen los estudios de la Educacién General Bésica seran
ciudadanos capaces de:

e Convivir y participar activamente en una sociedad intercultural y plurinacional.

e Sentirse orgullosos de ser ecuatorianos, valorar la identidad cultural nacional, los
simbolos y valores que caracterizan a la sociedad ecuatoriana.

e Disfrutar de la lectura y leer de una manera critica y creativa.

e Demostrar un pensamiento logico, critico y creativo en el andlisis y resolucion
eficaz de problemas de la realidad cotidiana.

e Valorar y proteger la salud humana en sus aspectos fisicos, psicologicos y
sexuales.

e Preservar la naturaleza y contribuir a su cuidado y conservacion.

e Solucionar problemas de la vida cotidiana a partir de la aplicaciéon de lo
comprendido en las disciplinas del curriculo.

e Producir textos que reflejen su comprension del Ecuador y el mundo
contemporaneo a través de su conocimiento de las disciplinas del curriculo.

e Aplicar las tecnologias en la comunicacion, en la solucion de problemas practicos,

en la investigacion, en el ejercicio de actividades académicas, etc.
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e Interpretar y aplicar a un nivel basico un idioma extranjero en situaciones comunes
de comunicacion.

e Hacer buen uso del tiempo libre en actividades culturales, deportivas, artisticas y
recreativas que los lleven a relacionarse con los demas y su entorno, como seres
humanos responsables, solidarios y proactivos.

e Demostrar sensibilidad y comprension de obras artisticas de diferentes estilos y
técnicas, potenciando el gusto estético.

Ensefianza

La ensefianza es la accion y efecto de ensefiar (instruir, adoctrinar y amaestrar con reglas
0 preceptos). Se trata del sistema y método de dar instruccion, formado por el conjunto
de conocimientos, principios e ideas que se ensefian a alguien, esto implica la interaccion
de tres elementos: el profesor, docente o maestro; el alumno o estudiante; y el objeto de
conocimiento. La tradicion enciclopedista supone que el profesor es la fuente del
conocimiento y el alumno, un simple receptor ilimitado del mismo. Bajo esta concepcion,
el proceso de ensefianza es la transmision de conocimientos del docente hacia el

estudiante, a través de diversos medios y técnicas.

Sin embargo, para las corrientes actuales como la cognitiva, el docente es un facilitador
del conocimiento, actia como nexo entre éste y el estudiante por medio de un proceso
de interaccién. Por lo tanto, el alumno se compromete con su aprendizaje y toma la
iniciativa en la busqueda del saber, como transmisién de conocimientos se basa en la
percepcion, principalmente a través de la oratoria y la escritura. La exposicion del
docente, el apoyo en textos y las técnicas de participacién y debate entre los estudiantes
son algunas de las formas en que se concreta el proceso de ensefianza. Con el avance
cientifico, la ensefianza ha incorporado las nuevas tecnologias y hace uso de otros

canales para transmitir el conocimiento, como el video e Internet.
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http://definicion.de/internet

El acto didactico-comunicativo.

El acto did4ctico define a la forma de actuar del profesor para facilitar los aprendizajes
de los estudiantes. Su naturaleza es esencialmente comunicativa, lo importante es la
relacion que el alumno establece con el conocimiento; el profesor es el que ayuda a
conseguir que se de esta relacion agradable y fructifera. Las actividades de ensefianza
que realizan los profesores estan inevitablemente unidas a los procesos de aprendizaje
que, siguiendo sus indicaciones, realizan los estudiantes. El objetivo de docentes y
discentes siempre consiste en el logro de determinados aprendizajes y la clave del éxito
estd en que los estudiantes puedan y quieran realizar las operaciones cognitivas
convenientes para ello, interactuando adecuadamente con los recursos educativos a su

alcance.

En este marco el empleo de los medios didacticos, que facilitan informacion y ofrecen
interacciones facilitadoras de aprendizajes a los estudiantes, suele venir prescrito y
orientado por los profesores, tanto en los entornos de aprendizaje presencial como en los
entornos virtuales de ensefianza. La seleccion de los medios mas adecuados a cada
situacion educativa y el disefio de buenas intervenciones educativas que consideren
todos los elementos contextuales (contenidos a tratar, caracteristicas de los estudiantes,
circunstancias ambientales...), resultan siempre factores clave para el logro de los
objetivos educativos que se pretenden. Los estudiantes, que pretenden realizar
determinados aprendizajes a partir de las indicaciones del profesor mediante la

interaccion con los recursos formativos que tienen a su alcance.
Los objetivos educativos

Que pretenden conseguir el profesor y los estudiantes, y los contenidos que se trataran.

Estos pueden ser de tres tipos:
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Herramientas esenciales para el aprendizaje:

Lectura, escritura, expresion oral, operaciones basicas de célculo, solucion de problemas,
acceso a la informacion y busqueda "inteligente", metacognicién y técnicas de
aprendizaje, técnicas de trabajo individual y en grupo. Contenidos basicos de
aprendizaje, conocimientos tedricos y practicos, exponentes de la cultura contemporanea
y necesaria para desarrollar plenamente las propias capacidades, vivir y trabajar con
dignidad, participar en la sociedad y mejorar la calidad de vida.

Valores y actitudes:

Actitud de escucha y didlogo, atencidon continuada y esfuerzo, reflexion y toma de
decisiones responsables, participacion y actuacion social, colaboracién y solidaridad,
autocritica y autoestima, capacidad creativa ante la incertidumbre, adaptacion al cambio

y disposicion al aprendizaje contindo.
El contexto en el que se realiza el acto didactico.

Segun cudl sea el contexto se puede disponer de mas o menos medios, habra
determinadas restricciones (tiempo, espacio...), etc. El escenario tiene una gran influencia

en el aprendizaje y la transferencia.

Los recursos didacticos pueden contribuir a proporcionar a los estudiantes informacion,
técnicas y motivacion que les ayude en sus procesos de aprendizaje, no obstante su
eficacia dependera en gran medida de la manera en la que el profesor oriente su uso en

el marco de la estrategia didactica que esta utilizando.

La estrategia didactica con la que el profesor pretende facilitar los aprendizajes de los
estudiantes, integrada por una serie de actividades que contemplan la interaccion de los

alumnos con determinados contenidos.
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Las funciones de la ensefianza.

Segun Gagné para que pueda tener lugar el aprendizaje, la ensefianza debe realizar 10

funciones:

e Estimular la atencién y motivar

e Dar a conocer a los alumnos los objetivos de aprendizaje.

e Activar los conocimientos y habilidades previas de los estudiantes.

e Relevantes para los nuevos aprendizajes a realizar (organizadores previos).

e Presentar informacion sobre los contenidos a aprender u proponer actividades de
aprendizaje (preparar el contexto, organizarlo).

e Orientar las actividades de aprendizaje de los estudiantes.

¢ Incentivar la interaccion de los estudiantes con las actividades de aprendizaje, con
el material, con los compafieros.

e Tutorizar, proporcionar feed-back a sus respuestas.

e Facilitar actividades para la transferencia y generalizacion de los aprendizajes.

El Aprendizaje

El aprendizaje es el proceso a través del cual se adquieren nuevas habilidades,
destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la
experiencia, la instruccion y la observaciéon. Este proceso puede ser analizado desde
distintas perspectivas, por lo que existen distintas teorias del aprendizaje. El aprendizaje
humano esté relacionado con la educacion y el desarrollo personal, debe estar orientado
adecuadamente y es favorecido cuando el individuo estd motivado. El aprendizaje como
establecimiento de nuevas relaciones temporales entere un ser y su medio ambiental han
sido objeto de diversos estudio empiricos, realizados tanto en animales como en el

hombre.
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Tipos de Aprendizaje
Aprendizaje significativo

Es importante recalcar que el aprendizaje significativo no es la "simple conexién” de la
informacion nueva con la ya existente en la estructura cognoscitiva del que aprende, por
el contrario, s6lo el aprendizaje mecanico es la "simple conexion", arbitraria y no
sustantiva; el aprendizaje significativo involucra la modificacion y evolucion de la nueva
informacion, asi como de la estructura cognoscitiva envuelta en el aprendizaje. Ausubel
distingue tres tipos de aprendizaje significativo: de representaciones conceptos y de

proposiciones.

Aprendizaje De Representaciones

Es el aprendizaje mas elemental del cual dependen los demas tipos de aprendizaje.
Consiste en la atribucion de significados a determinados simbolos, al respecto AUSUBEL
dice: Ocurre cuando se igualan en significado simbolos arbitrarios con sus referentes
(objetos, eventos, conceptos) y significan para el alumno cualquier significado al que sus
referentes aludan, (AUSUBEL;1983:46).

Este tipo de aprendizaje se presenta generalmente en los nifios, por ejemplo, el
aprendizaje de la palabra "Pelota”, ocurre cuando el significado de esa palabra pasa a
representar, o se convierte en equivalente para la pelota que el nifio esta percibiendo en
ese momento, por consiguiente, significan la misma cosa para él; no se trata de una
simple asociacion entre el simbolo y el objeto sino que el nifio los relaciona de manera
relativamente sustantiva y no arbitraria, como una equivalencia representacional con los

contenidos relevantes existentes en su estructura cognitiva.
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Aprendizaje De Conceptos

Los conceptos se definen como "objetos, eventos, situaciones o propiedades de que
posee atributos de criterios comunes y que se designan mediante algun simbolo o signos"
(AUSUBEL 1983:61), partiendo de ello se puede afirmar que en cierta forma también es
un aprendizaje de representaciones, estos conceptos son adquiridos a través de dos

procesos. Formacion y asimilacion.

En la formacidén de conceptos, los atributos de criterio (caracteristicas) del concepto se
adquieren a través de la experiencia directa, en sucesivas etapas de formulacién y prueba
de hipotesis, del ejemplo anterior se puede decir que el nifio adquiere el significado
genérico de la palabra "pelota” , ese simbolo sirve también como significante para el
concepto cultural "pelota”, en este caso se establece una equivalencia entre el simbolo y

sus atributos de criterios comunes.

De alli que los nifios aprendan el concepto de "pelota™ a través de varios encuentros con

su pelota y las de otros nifios.

El aprendizaje de conceptos por asimilacion se produce a medida que el nifio amplia
su vocabulario, pues los atributos de criterio de los conceptos se pueden definir usando
las combinaciones disponibles en la estructura cognitiva por ello el nifio podra distinguir
distintos colores, tamafios y afirmar que se trata de una "Pelota”, cuando vea otras en
cualquier momento. ElI mundo esta construido por conceptos, existen todo tipos de conceptos y
algunos mas significativos que otros, sobretodo cuando uno aprende cosas nuevas aumenta su

banco conceptual.
Aprendizaje de Proposiciones.

Este tipo de aprendizaje va mas alla de la simple asimilacion de lo que representan las

palabras, combinadas o aisladas, puesto que exige captar el significado de las ideas
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expresadas en forma de proposiciones. El aprendizaje de proposiciones implica la
combinacion y relacion de varias palabras cada una de las cuales constituye un referente
unitario, luego estas se combinan de tal forma que la idea resultante es mas que la simple
suma de los significados de las palabras componentes individuales, produciendo un
nuevo significado que es asimilado a la estructura cognoscitiva. Es decir, que una
proposicion potencialmente significativa, expresada verbalmente, como una declaracion
que posee significado denotativo (las caracteristicas evocadas al oir los conceptos) y
connotativo (la carga emotiva, actitudinal e ideosincratica provocada por los conceptos)
de los conceptos involucrados, interactia con las ideas relevantes ya establecidas en la
estructura cognoscitiva y, de esa interaccion, surgen los significados de la nueva

proposicion.
Aprendizaje Visual

Aprender a pensar. Aprender a aprender. Estas son las habilidades esenciales para el
éxito de los estudiantes. La investigacion tanto en la psicologia cognoscitiva como la
teoria educativa indica que el aprendizaje visual es, entre muchos, el mejor método para

ensefar a los estudiantes de todas las edades a pensar y la manera de aprender.

Las técnicas de aprendizaje visual, maneras graficas de trabajar con ideas y presentar
informacion, ensefian a los estudiantes a ampliar sus pensamientos y a procesatr,
organizar y dar prioridad a la nueva informacién. Los diagramas visuales revelan
patrones, interrelaciones e interdependencias. También estimulan el pensamiento

creativo.
Marco Legal

En este proyecto educativo, se basa en constitucién de la republica, la ley y reglamento

de educacién superior vigente en el Ecuador.
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CONSTITUCION DE LA REPUBLICA.
TITULO VII. REGIMEN DEL BUEN VIVIR
Capitulo primero. Inclusion y equidad

Art. 350.- El sistema de educacion superior tiene como finalidad la formacion académica
y profesional con visién cientifica y humanista; la investigacion cientifica y tecnoldgica;
la innovacion, promocion, desarrollo y difusion de los saberes y las culturas; la
construccion de soluciones para los problemas del pais, en relacién con los objetivos del

régimen de desarrollo.
Seccion octava
Ciencia, tecnologia, innovacion y saberes ancestrales

Art. 385.-- El sistema nacional de ciencia, tecnologia, innovacién y saberes ancestrales,
en el marco del respeto al ambiente, la naturaleza, la vida, las culturas y la soberania,

tendrd como finalidad:

1. Generar, adaptar y difundir conocimientos cientificos y tecnolégicos.
2. Recuperar, fortalecer y potenciar los saberes ancestrales.
3. Desarrollar tecnologias e innovaciones que impulsen la produccién

nacional, eleven la eficiencia y productividad, mejoren la calidad de vida y

contribuyan a realizacién del buen vivir.

Art. 386.- ElI sistema comprenderd programas, politicas, recursos, acciones,
e incorporara a instituciones del Estado, universidades y escuelas politécnicas, institutos
de investigacion publicos y particulares, empresas publicas y privadas, organismos no

gubernamentales y personas naturales o juridicas, en tanto realizan actividades de
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investigacion, desarrollo tecnologico, innovacion y aquellas ligadas a los saberes

ancestrales.

El Estado, a través del organismo competente, coordinara el sistema, establecera
los objetivos y politicas, de conformidad con el Plan Nacional de Desarrollo, con

la participacion de los actores que lo conforman.
Art. 387.- Sera responsabilidad del Estado:

2 Facilitar e impulsar la incorporacion a la sociedad del conocimiento para alcanzarlos
objetivos del régimen de desarrollo.

3 Promover la generacion y produccibn de conocimiento, fomentar la
investigacion cientifica y tecnoldgica, y potenciar los saberes ancestrales, para asi
contribuir a la realizacién del buen vivir, al sumak kausay.

4 Asegurar la difusion y el acceso a los conocimientos cientificos y tecnoldgicos,
el usufructo de sus descubrimientos y hallazgos en el marco de lo establecido en
la Constitucion y la Ley.

5 Garantizar la libertad de creacion e investigacion en el marco del respeto a la ética, la
naturaleza, el ambiente, y el rescate de los conocimientos ancestrales.

6 Reconocer la condicién de investigador de acuerdo con la Ley.

1.5. Marco conceptual

Actitud: Manera de comportarse u obrar una persona ante cierto hecho o situacién
Afectivo: Relativo al afecto. Que es seguidor o partidario de una persona o cosa

Aprendizaje: Durante el proceso de aprendizaje se pueden usar diversas técnicas y
métodos de ensefianza. Ocurre que muchas veces estos métodos son usados de una
forma empirica sin una mayor profundizacion y usandose en ocasiones de modo

incompleto.
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Atencion: Aplicacion intensa de los sentidos a un asunto. Demostracion de respeto,

cortesia o afecto

Auditivo y verbal: El nifio presenta apatia, resfriado, alergia y/o asma con frecuencia;
pronuncia mal las palabras; respira por la boca; se queja de problemas del oido; se siente
mareado; se queda en blanco cuando se le habla; habla alto; depende de otros
visualmente y observa el maestro de cerca; no puede seguir mas de una instruccion a la

vez; pone la tele y la radio con volumen muy alto, etc.

Cognitivo: Relativo a la cognicion o conocimiento. Relativo al conocimiento o a la

inteligencia

Colaborativo: Trabajar con alguien en una tarea comun, en especial cuando se hace

como ayuda o de forma desinteresada

Didactica: Parte de la pedagogia que se ocupa de los métodos y técnicas de la
ensefianza. Arte de ensefiar, modernamente relegado al aspecto practico o de aplicacion

de la pedagogia y la metodologia pedagdgica

Estrategia: Modo o sistema de dirigir un asunto para lograr un fin. Traza para dirigir un

asunto. Serie de acciones encaminadas hacia un fin politico o econémico

Escritura: El estudiante invierte y varia el alto de las letras; no deja espacio entre
palabras y no escribe encima de las lineas; Coge el lapiz con torpeza y no tiene definido
si es diestro o zurdo; mueve y coloca el papel de manera incorrecta; trata de escribir con

el dedo; tiene pensamiento poco organizado y una postura pobre, etc.

Interactividad: La interactividad es un concepto ampliamente utilizado en las ciencias de

la comunicacion, en informatica, en disefio multimedia y en disefo industrial.

Hipermedia: Es el término con el que se designa al conjunto de métodos o

procedimientos para escribir, disefiar o componer contenidos que integren soportes tales
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como: texto, imagen, video, audio, mapas, de tal modo que el resultado obtenido, ademas

tenga la posibilidad de interactuar con los usuarios.

Juego: El juego es una actividad recreativa que llevan a cabo los seres humanos con un
objetivo de distraccion y disfrute para la mente y el cuerpo, aunque, en el Gltimo tiempo,
los juegos también han sido utilizados como una de las principales herramientas al

servicio de la educacion.

Lectura (vision): El nifio acerca mucho al libro; dice palabras en voz alta; sefala,
sustituye, omite e invierte las palabras; Ve doble, salta y lee la misma linea dos veces;
no lee con fluidez; tiene poca comprension en la lectura oral; omite consonantes finales
en lectura oral; pestafiea en exceso; se pone bizco al leer. Tiende a frotarse los ojos y
guejarse de que le pican; presenta problemas de limitacién visual, deletreo pobre, entre

otras.

Ludico: A través del término Ludico se refiere a todos aquello propio o relativo al juego,
a la diversiéon, es decir, un juego de mesa, una salida con amigos a un parque de

diversiones son todas actividades ludicas.

Memoria: La memoriaes una funcién del cerebroy, a la vez, un fendmeno de
la mente que permite al organismo codificar, almacenar y evocar la

informacion del pasado

Metodologia: Conjunto de métodos que se siguen en una disciplina cientifica, en un

estudio 0 en una exposicion doctrinal.

Métodos: Es el procedimiento utilizado para llegar a un fin. Su significado original sefiala
el camino que conduce a un lugar. Las investigaciones cientificas se rigen por el
llamado método cientifico, basado en la observaciony la experimentacion, la

recopilacion de datos, la comprobacion de las hipoétesis de partida

Motivacion: La motivacion puede definirse como el sefialamiento o énfasis que se

descubre en una persona hacia un determinado medio de satisfacer una necesidad,
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creando o aumentando con ello el impulso necesario para que ponga en obra ese medio
0 esa accion, o bien para que deje de hacerlo. La motivacion es un estado interno que

activa, dirige y mantiene la conducta

Rendimiento: Producto o utilidad que da una persona o cosa. Sumisiéon o amabilidad

excesiva con gue trata una persona a otra para servirla o complacerla

Técnicas: Es un procedimiento o conjunto de reglas, normas o protocolos que tiene como
objetivo obtener un resultado determinado, ya sea en el campo de las ciencias, de la

tecnologia, del arte, del deporte, de la educacion o en cualquier otra actividad

Técnicas de Aprendizaje: Las técnicas de aprendizaje son distintas perspectivas

aplicadas al estudio. Generalmente son criticas para alcanzar el éxito en la escuela.

1.6. Formulacion de las hipétesis y variables

1.6.1. Hipétesis general

Si se establece el uso de software ludico como herramienta didactica de aprendizaje en
la educacion basica elemental se fortalecera la creatividad, el desarrollo de destrezas en
los estudiantes de segundo Afo de Educacion Basica de la Unidad Educativa Fiscal

Victor Emilio Estrada del Canton Playas.

1.6.2. Hipétesis particulares
e Se podra identificar las principales causas de los problemas de aprendizaje de
lecto-escritura, con el uso de software ladico, aumentando el interés de los nifios
y nifias con el aprendizaje interactivo, practico y técnico
e Si se utilizan nuevos instrumentos de ensefianza como guia que ayude al docente
en el proceso de ensefianza aprendizaje, se lograra tener un ambiente de

aprendizaje innovador en el método de ensefianza
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e Podran los estudiantes interactuar con nuevos materiales pedagogicos aplicando
nuevas estrategias metodolégicas en el proceso de ensefianza aprendizaje
e Se contara con estudiantes competitivos para afrontar situaciones que le permitan
el desarrollo de destrezas
1.6.3 Variables

Las variables se utilizan para designar cualquier caracteristica o cualidad de la unidad de
observacion. Dichas caracteristicas pueden mostrar diferentes valores de una unidad de
observacion a otra o variar con el tiempo en una misma unidad de observacion. (Lerma,
2004).

Las variables en este proyecto se las considera de la siguiente forma:
Variable Independiente:

Los softwares de actividades ludicas como soporte motivacional en la ensefianza

aprendizaje de la basica elemental.

La tecnologia de la informacion y comunicacion

Lecto —Escritura, Lectura, Enseflanza Aprendizaje, Aprender Jugando
Variable dependiente:

Presentar una guia basica de manejo de software para el desarrollo de habilidades
y destrezas de lecto - escritura para los estudiantes de nivel basico elemental de la
Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada del Canton Playas.

La descripcion del desarrollo de propuesta esta dado por tres software: dos de ellos
se los obtiene de manera gratuita via internet y el software Pipo que se lo obtiene

en forma de demo para ejecutarlo.
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Aspectos metodoldgicos de la investigacion
1.7.1 Tipos de Estudio

La investigacion en el desarrollo de este sera de tipo bibliografico-documental y de

campo.

Investigacion documental: Esta investigacion esta apoyada en fuentes de caracter
documental, es decir en informacion relacionada con el tema a tratar, esta investigacion
es necesario hacer explicito aquello que se propone conocer, esta apoyada en fuentes
de caracter documental por eso es imprescindible definir el problema que se va a

investigar.

Documentacion Bibliografica: Se basa en la consulta de libros, folletos y apuntes ya
gue son necesarios con el fin de colectar informacion necesaria. Consiste en recolectar
datos con el manejo adecuado de libros, revistas, resultados de otras investigaciones

relacionadas con el tema.

Andino, Patricio y Yepéz, Edison ( 2004), al referirse a la investigacion Bibliogréafica
sefalan: Constituye la investigacion de problemas determinados con el propésito de
ampliar, profundizar y analizar su conocimiento, producido éste por la utilizacién de
fuentes primarias en el caso de documentos y secundarias en el caso de libros, revistas,
periddicos y otras publicaciones. Este tipo de investigacion tiene un ambito determinado,
su originalidad se refleja en el manejo de documentos y libros, que permita conocer,
comparar y deducir los diferentes enfoques, criterios, conceptualizaciones, analisis,
conclusiones, recomendaciones de los diversos autores e instituciones estudiadas, con
el propdsito de ampliar el conocimiento y producir nuevas propuestas, en el trabajo de
tesis. De acuerdo a los objetivos del problema propuesto, esta modalidad de
investigacion tiene mayor incidencia en la formulacion, a partir de la confrontacion de las

teorias existentes con los datos empiricos de la realidad. Su aplicacion se opera en
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estudios de educacion comparada cuando se procede al andlisis de diferentes modelos
o tendencias de realidades socioculturales diversas. En estudios geograficos, histéricos,

geopoliticos, literarios entre otros. (Pag. 123.)

Esta investigacion se basa en consultar folletos, Apuntes, libros, revistas son necesarios
con el proposito de recolectar informacion, cosiste en recolectar datos con el manejo
adecuado de libros, folletos, resultados relacionados al tema para una mejor
presentacion del proyecto, es aquella etapa de la investigacion cientifica donde se
explora qué se ha escrito en la comunidad cientifica sobre un determinado tema o
problema. ¢ Qué hay que consultar, y como hacerlo? La investigacion cientifica empirica

tiene basicamente cinco etapas.

e Primero, se definen algunas cuestiones generales como el tema, el problema.

e Segundo, se procede a hacer una investigacion bibliogréafica, basicamente para
ver qué se ha escrito sobre la cuestion.

e Tercero, se traza un proyecto.

e Cuarto, se ejecuta lo proyectado.

¢ Quinto, se exponen los resultados, usualmente por escrito.

Carlos Sabino,(2000) documentacion bilbiografica pueden considerarse en un sentido
estricto como verdaderas investigaciones; se aduce que al faltar el contacto directo entre
el estudioso y su mundo empirico, lo Unico que podra éste hacer es reelaborar
conocimientos ya obtenidos, sin aportar mayormente al respecto. ésa es una vision muy
estrecha de las posibilidades que ofrece el trabajo bibliogréafico, pues el investigador que
desarrolla este modelo puede realmente concebir y resolver problemas nuevos (Pag.97).
Para Carlos Sabino que es muy importante recurrir a los conocimientos plasmados que
tienen en su interior los libros, cuyo enunciados otorga la base cientifica para el desarrollo

de nuestro proyecto.
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Investigacion de Campo.- Esta basada en experiencias vivenciales durante la
realizacion de la investigacion. Comprende la investigacion que se realiza en el mismo
lugar en que se observan los acontecimientos, en contacto con quién o quiénes son los
gestores del problema que se investiga. Dicha investigacion se la realizé en la Unidad

Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada del Cantén Playas

Este tipo de investigacion se apoya en informaciones que provienen entre otras, de
entrevistas, cuestionarios, encuestas y observaciones, la investigacion esta basada en la
realizacion de preguntas a docentes, padres de familia, y a los estudiante de la Unidad
Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada, por medio de esta investigacion se ha creado

conciencia en la enseflanza dirigida a los mismos.

e Por el Lugar.- Investigacion de campo porque se la realiza en el lugar donde se
genera el problema que es la Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada

e Por la Naturaleza.- Permite toma de decisiones por la falta de horas clases en el
area de computacion de los alumnos de 7mo afio de Educacién Bésica.

e Por el Alcance.- Es descriptivo porque esta dirigido a un sector educativo.

e Por la Factibilidad.- Este trabajo es factible pues permitird determinar un nuevo

perfil de los estudiantes mas capaz y competitivo.

1.7.2 Métodos de investigacion

La investigacion es esencial en el proceso de conocimientos porgue no basta por
percibir, es necesario comprender y explicar, para poder predecir, para tener el
concomimiento. Este proyecto se utilizara la investigacion de campo debido a que con
este tipo se realizo en el lugar donde se genera o desarrollan los acontecimientos, en

contacto con quien o quienes son los gestores del problema que se desea solucionar.

Teresa Mariuxi Mero Ochoa 43
Denisse Mercedes Yagual Sudrez



(Chuchuca, 2005) define: “El método de investigacion se dirige al esclarecimiento y
rescate de hechos y manifestaciones que tienden a desaparecer o que son desconocidas,
como también permite enriquecer y profundizar conocimientos que solucionen problemas
y necesidades concretas” (pag. 201). Es necesario segun el autor el uso del método de
investigacion para tener conocimientos solidos para resolver los problemas a las

necesidades presentadas
Método inductivo

Proceso analitico - sintético que parte de hechos o fendmenos particulares para llegar de
un principio a la ley general mediante las técnicas de la observacion, experimentacion,

comparacion.
Método deductivo

Proceso que permite la presentacion de principios, conceptos, reglas generales, a partir
de las cuales se analiza para llegar a lo particular mediante la aplicacién, comprension y

demostracion.
1.7.3 Fuentes y técnicas para la recoleccién de informacién
Poblacién y muestra

La poblacién que se investigd se encuentra estraficada en estudiantes, docentes y padres
de familias de la Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada del Canton Playas. Es
necesario presentar la siguiente cita acerca de poblacibn como “el conjunto de
mediciones que se pueden efectuar sobre una caracteristica comun de un grupo de seres
u objetos. En esta cita se puede indicar que la poblacién es el total de elementos a
investigar para luego viabilizar o direccionar hacia los involucrados y beneficiarios
directos”. (Moguel, 2005). La poblacion total de la basica elemental 12 docentes, 205

estudiantes y 198 representantes legales,
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Cuadro #1

Poblacion
No. Detalle No. %
1 Director y profesores 12 3
3 Estudiantes 205 50
4 Representantes legales 198 48
TOTAL 415 100

Muestra es un subconjunto, extraido de la poblaciéon (mediante técnicas de muestreo),
cuyo estudio sirve para inferir caracteristicas de toda la poblacion. Las muestras se
obtienen con la intencion de inferir propiedades de la totalidad de la poblacion, para lo

cual deben ser representativas de la misma.

(Ponce, 2004), considera el siguiente concepto de muestra “una muestra es la
unidad de analisis o subconjunto representativo y suficiente de la poblacion q sera
objeto de las observaciones entrevistas aplicacion de encuestas, experimentacién que
se llevaran a cabo
investigacion”, (Pag.139). Teniendo en cuenta que los estudiantes del nivel inicial no
forman parte del entorno del establecimiento se considera que la encuesta solo se deba

realizar a los docentes que les dan clase al nivel inicial, autoridades y padres de familia.

Laf

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada Particular
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

ormula que se aplica es:
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Denisse Mercedes Yagual Sudrez

lo que depende del problema, el método y la finalidad de la




Cuando se conoce el tamafio de la poblacion, la muestra necesaria es mas

pequefia y su tamafo se determina mediante la férmula:

PQ. N
N= o
(N- 1) E>+PQ
K2
Doénde:
n = Tamano de la muestra =>» Variable
PQ = Constante de varianza poblacional =20.25
N = Tamafio de la poblacién 2415
E = Error maximo admisible 0.1
K = Coeficiente de correccion de error >2
Desarrollo:
25*415
N=
(415-1)(0.1)*+PQ 103.75
............ N=
22 1,29
103.75
N=
(414)(0.01)+0,25 N=80
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Es necesario encuestar a todos los docentes para una mayor credibilidad a los resultados,
se toma en forma aleatoria 50 estudiantes y 10 padres de familia, al director y a los

docentes, lo que suma 80, que es el nimero resultante luego de aplicar la formula de la

muestra
Cuadro # 2
Muestra
No. Detalle No. %
1 Director y profesores 11 14
3 Estudiantes 50 63
4 Representantes legales 19 24
TOTAL 80 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada Particular
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Instrumentos de recoleccion de datos: El instrumento de la presente investigacion

es la observacion de entrevista y encuesta.

Observacion: Es una técnica en que consiste en observar atentamente el fenébmeno
hecho o caso, tomar informacion y registrarla para su posterior analisis, considerada
como un elemento fundamental de todo procesos de investigacion en ella se apoya el
investigador para obtener el numero mayor de datos. La entrevista: Es una
observacion seria que tiene como proposito extraer informacién sobre un tema
determinado, es necesario antes de entrevistar a alguien conocer las caracteristicas y

la manera en que afectarian sus persecuciones.
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Recoleccion de lainformacioén

La recoleccion de datos se refiere al uso de una gran diversidad de técnicas Yy
herramientas que puedeb ser utilizadas por el analista para desarrollar los sistemas
de informacion los cuales pueden ser la entrevista, la encuesta, el cuestionario, la

observacion, el diagrama de flujo y el dicciocionario de datos.

Recoleccién de datos Para realizar la investigacion del presente proyecto de manera
cientifica ordenada y veraz se utilizara instrumentos capaces de obtener informacion q

permitan descubrir las inquietudes de las personas que van a participar en la investigacion.

Para obtener los datos se utilizo la observacion directa a la Unidad Educativa Fiscal Victor
Emilio Estrada y luego se procedio a la encuesta realizada a profesores y directores.
Una vez obtenida la informacion se procesaran los datos manualmente y luego se utiliza

el utilitario de Excel para procesar y analizar los resultados

Para la recoleccion de la informacon se solicitara la autorizacion a la autoridad de la
Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Para la aplicacién de la encuesta se tomara datos
de informacion al personal docente y estudiantes.

Se utiliza la tabulacion de resultados en una hoja de Excel obteniendo cuadros y graficos

de la informacion proporcionada por la persona encuesta.
1.7.4 Tratamiento de la informacion

Para el tratamiento de la informacién se utilizan las técnicas de medicion de la

investigacion. En los instrumentos de investigacion hay técnicas primarias y secundarias.

e Técnicas primarias.- Observacion y encuesta.

e Técnicas secundarias.- Videos, CD, documentacion bibliografica.
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Para realizar la presente investigacion, se utilizara técnicas primarias como la
observacion y encuesta.

Observacion
Wilson P. (2000)

Es una técnica que consiste en observar atentamente el fenémeno, hecho O caso,
tomar informacion y registrarla para su posterior analisis, es un elemento fundamental de
todo proceso investigativo; en ella se apoya el investigador para obtener el mayor nUmero
de datos. Gran parte del acervo de conocimientos que constituye la ciencia ha sido lograda
mediante la observacion (Pag. 47).

Por lo anteriormente expuesto, la observacion al ser una medida del habitar del
hombre, es una formulacion precisa y taxativa jamas puede ser .algo indeciso, vacilante,

gue enunciara opiniones pareceres.

Encuesta: Es un método de la investigacidbn que sirve para obtener informacién
especifica de una muestra de la poblacién mediante el uso de cuestionarios estructurados

gue se utilizan para obtener datos precisos de las personas encuestadas.

Wilson P. (2000) : La encuesta es una técnica destinada a obtener datos de
varias personas cuyas opiniones impersonales interesan al investigador. Para ello
a diferencia de la entrevista, se utiliza un listado de preguntas escritas que se
entregan a los sujetos, a fin de que las contesten igualmente por escrito (Pag.50).
En la actualidad, existen al menos cuatro tipos de encuestas que permiten obtener
informacion primaria, por lo que es imprescindible que los investigadores conozcan

cudles son y en qué consiste cada una de ellas.

e Las encuestas por correo, encuestas telefénicas y encuestas por entrevista.
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En definitiva, hoy en dia la palabra encuesta se usa mas frecuentemente para
describir un método de obtener informacién de una muestra de individuos. Esta muestra

es usualmente solo una fraccion de la poblacion bajo estudio.
1.8. Resultados e impactos esperados

Después de recolectar la informacién se procedié analizarlos y organizarlos para
matematicamente cuantificarlos y obtener conclusiones que sustenten la propuesta
plateada. La recoleccidon de informacién consiste en recopilar los datos pertinentes para
el logro de los objetivos de la investigacion y la confirmacion de necesidad de la propuesta
que se presenta para solucionar el problema sobre como motivar el estado de animo de
los nifios para mejorar su rendimiento de lecto-escritura. El analisis de los datos
corresponde a la etapa de la investigacion en la cual la propuesta es aceptada o refutada,;
se hacen interpretaciones de los resultados, de las preguntas y se llegan a conclusiones.
El procedimiento para el analisis de datos cuantitativos es distinto, de cuando los datos
son cualitativos, incluso no es infrecuente que un estudio se componga de variables

cuantitativas y variables cualitativas.

Para efectuar este analisis de datos es necesario: Clasificarlos de acuerdo a una
teoria, Ordenarlos, correlacionarlos estadisticamente e interpretarlos. Se aplic6 una
encuesta a la muestra conformada por 50 estudiantes legalmente matriculados en cuarto
afio de educacién basica, 19 Representantes, 10 docentes y 1 directivo, para lo cual se
elaboraron dos modelos diferentes de encuestas bien elaboradas con las instrucciones
respectivas para su facil comprension y que expresen satisfactoriamente lo que ellos
consideran necesario responder con el objetivo de hacer una caracterizacion general de
los encuestados y conocer sus opiniones y principales impresiones acerca del uso de la
multimedia en la programacion estructurada. Para el andlisis e interpretacion de los

resultados se utiliza una hoja de calculo utilizado para tabular de manera electronica.
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CAPITULO 2
ANALISIS, PRESENTACION DE RESULTADOS Y DIAGNOSTICO
2.1. Anédlisis de la situaciéon actual

Los nifios aprenden de diferentes maneras de acuerdo al contexto social en el que viven.
Sin embargo en este aprendizaje el patron denominador es llegar a ellos mediante el uso
de técnicas interactivas que conlleven actividades que les permita lograr mejores
rendimientos académicos a través de juegos y otras actividades ludicas. En los centros
educativos, la ensefianza de los diferentes contenidos académicos debe exigir una mayor

atencion por parte de las autoridades en una institucion educativa.

El Gobierno Nacional a través de la cartera de Estado encargada de la Educacion como
es el Ministerio de Educacion y sus dependencias educativas, Subsecretaria de
Educacién y los diferentes Distritos educativos, entrega gratuitamente en la educacion
basica textos escolares de las asignaturas béasicas como son Lenguaje, Ciencias,
Sociales y Matematicas; pero no cuentan con un material metodolégico para la

ensefianza de la Lecto — escritura para los nifios de Segundo afio de educacién basica.

La causa mencionada en el parrafo anterior es la razén por la cual los Docentes en su
mayoria usan meétodos arcaicos de ensefianza, esto entra en conflicto ya que gran parte
de los hogares cuentan con acceso a la tecnologia. Al no contar con recursos libres que
les permitan ensefar las técnicas de leer y escribir, los Docentes recurren a materiales
bajados de sitios internet, materiales didacticos empleados en la ensefianza que traen

juegos e imagenes recreativas.

Justamente el factor economico es el que impide que el Docente pueda reproducir para
todos sus estudiantes, materiales con imagenes ilustradas a color y deba usar en su lugar

copias.
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Otro factor que impide un mejor acercamiento cognitivo del estudiante, es que las
Instituciones educativas no cuentan con una adecuada infraestructura tecnologica; y, las

que las poseen no realizan el mantenimiento idoneo de la misma.

Una de las ventajas que se debe aprovechar es la edad en la que se encuentran los
nifos. La caracteristica principal que tienen ellos son las series de preguntas que realizan.
Este factor es determinante para incentivar en ellos el espiritu investigativo y motivarlos

a busquen la informacion necesaria para suplir la interrogante.

Actualmente los nifios entran a sitios web a jugar on line, a chatear sin que éstos le
otorguen un campo de ensefianza que le complemente en la educacion que recibe. Sial
nifio se le forja a ser un investigador, se lograra un gran avance en la parte cognitiva de

ellos; y ademas aprenderan a emplear en buena manera los recursos tecnolégicos.

El correcto uso de la tecnologia inculcada desde temprana edad ayudara en las
siguientes etapas de formacion educativa; es decir la secundaria en incluso en la

Universidad.

El desarrollo de la investigacion es de manera afectiva y educativa, enfocado en los
softwares de ensefianza a través de la ludica como recurso didactico para el aprendizaje
de la educacion basica elemental, direccionado a segundo afio, promete este desarrollo
ser una herramienta fundamental para los docentes en el desarrollo de clases y para el
aprendizaje de los estudiantes.

Los nifilos son muy dinamicos, activos y aprenden indirectamente de cada actividad
vivida. De alli que el aprendizaje debe ser monitoreado para poder asegurar el
aprendizaje efectivo de los nifios. Las actividades ludicas contienen juegos y dinamicas
gue permiten la interaccion de los nifios en la sociedad. El nifio participa activamente en
el salon de clases con sus compafieros, con su maestro y con toda la comunidad

educativa.
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El trabajo en grupo favorece la realizacion de las actividades ludicas, en donde las
ordenes con impartidas y las tareas se realizan con resultados inherente al trabajo de

todos los integrantes del grupo.

Para el desarrollo de la investigacion se utilizara una investigacion de campo, encuestas

gue seran analizadas y presentadas por medio de cuadros estadisticos.

La observacion de una clase da la pauta para encontrar el origen de las hipétesis de un
problema planteado. Sodlo en el desarrollo de una clase pueden ser revisados los

diferentes factores que motivan una problemaética.

En la mayoria de los centros educativos, los Docentes ensefian con la ayuda de hojas la
direccién de las letras y nUmeros y durante el desarrollo de estas actividades hay nifios

que debido a factores individuales intrinsecos no llegan a la concentracion deseada.

Es necesario cambiar los paradigmas de ensefianza; crear técnicas y métodos que
propicien un aprendizaje constructivista y significativo en ellos. La educacion es un
proceso social que amerita la atencion y preocupacion de todos en bien de la educacién

de la nifiez.
2.2. Andlisis comparativo, evolucién, tendencias y perspectivas.

El aprendizaje de los nifios difiere de la ensefianza impartida hace 10 afios, incluso hace
5. Las tendencias de sociedad variante, el avance de la tecnologia influye en las

necesidades de los estudiantes.

Anteriormente en un hogar solo el Jefe de familia laboraba, hoy en dia ambos padres
trabajan y los nifios quedan a cargo de familiares como los abuelitos, tios; con vecinos e
incluso algunos llegan a casa sin que los reciba alguien. Al no tener un control directo y
autoridad de los padres en casa, en algunos casos ocasiona que los nifios se dediquen

a explorar en internet actividades no necesarias en su educacion; y existen casos en los
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que las autoridades fiscales han recibido denuncias de soborno por parte de
desconocidos con los cuales los nifios entran en contacto. A través del juego el nifio
recibe los conocimientos de manera indirecta, las actividades aplicadas conllevan un
grado simple de realizacion hasta llegar a un grado complejo de dificultad. En el siguiente
cuadro se realiza el andlisis comparativo del proceso de ensefianza — aprendizaje a nifios

en los anos 90 con referencia a la década actual.
Cuadro No. 3

Andlisis de tendencias del proceso de ensefianza aprendizaje en los nifios

1996 - 2005

Jefe de hogar trabaja, los nifios quedan al
cuidado de su progenitora

Nifios desconocen el uso de la tecnologia

Docentes usan métodos poco atractivos para
la ensenanza de los contenidos.

Pocos estudiantes en clases, los contenidos
llegaban de mejor manera a los estudiantes.
Docentes no se direccionan a la ensefianza

de la lecto - escritura

Fuente: Investigacion del marco teérico

2006 - 2015

Ambos padres laboran, los nifios quedan al
cuidado de terceros

Nifios usan la tecnologia en el desarrollo de
sus actividades

Docentes usan recursos obtenidos y software
libres para la ensefianza.

Demasiados estudiantes en clase, hace
dificultosa la asimilacién de los contenidos.
Docentes consideran primordial el desarrollo

de la lecto- escritura.

Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Otro factor predominante son las tendencias del mundo actual en todos los topicos. Lo
que cada nifio vive de acuerdo a su entorno natural y lo va a socializar en clases. Las
costumbres y vivencias de un hogar varian de otro de acuerdo a la proyeccion de la
sociedad en proporcion al tiempo en que se desarrolla. Frases encontradas en internet

como Aprende jugando, Juega, aprende y diviértete y otras mas que se encuentran en
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los buscadores cuando se buscan actividades ludicas para trabajar la ensefianza de
contenidos especificos, incentivan tanto a los Docentes como a los nifios a entrar en

estos portales.

En la actualidad, en la practica educativa es crear nuevas herramientas didacticas
pedagdgicas, que le permitan al estudiante evidenciar un aprendizaje significativo en el
area que se le asigne, la responsabilidad recae en el docente que es quien debe ser
reciproco en esta actividad.

Estos materiales son cada vez mas eficaces permitiendo ser participes directos de un
aprendizaje significativo, mediante la practica activa y de talleres grupales, el desarrollo
presenta estrategias ludicas innovadoras para el proceso de ensefianza aprendizaje, por

este medio los estudiantes interactlian con su entorno.
Perspectivas de la ensefianza de la Lecto — escritura.

Es relevante la ensefianza de la escritura y la lectura en los nifios. Crear en ellos el
interés por escribir en forma debida, haciendo un buen uso del lenguaje en cumplimiento
de las reglas y normas que lo rigen. Los Docentes deben aplicar la tecnologia como
complemento del proceso de ensefianza. El uso de la conciencia tecnoldgica es
comprender que en la actualidad la educacion debe ser impartida con la ayuda de los

recursos tecnoldgicos.

A los nifios les llama la atencion los juegos, las historias de personajes heroicos y
fantasiosos; esto sumado a las imagenes y sonidos emotivos que hacen que el nifio se

sienta atraido a realizar determinada actividad en un ordenador.

Se espera que los autores de software que permiten la practica de la Lecto escritura 'y de
otros contenidos basicos utilizados en la ensefianza de los nifios, continlien colocando a

disposicion de la comunidad el ingreso libre a la plataforma
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2.3 Presentacion de resultados y diagnostico

Encuesta dirigida a los Estudiantes de segundo afio de basica de la Unidad
Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada

1.- ¢ Sabes lo que es la Ludica?

Cuadro No 4. Software ludico

No. ALTERNATIVAS FRECUENCIA %
1 | Muy de acuerdo 39 78%
2 | De acuerdo 7 14%
3 |Indiferente 1 2%
4 | En desacuerdo 3 6%
TOTAL= 50 100%

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Gréafico N2 1. Software ladico

2% 6%

B Muy de acuerdo
® De acuerdo
Indiferente

En desacuerdo

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Anadlisis:_El 78% de los estudiantes encuestados indicaron que estan muy de acuerdo
gue si saben lo que es la ludica, también existe un 14% que estuvo de acuerdo; Sin

embargo, hubo un 2% que se mantuvo indiferente y un 6% que esta en desacuerdo.
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2.- ¢ Conoces cdmo se usa un computador?

Cuadro No.5. Uso del Computador

No. Alternativas Frecuencia %
12 24
1 Muy de Acuerdo
38
2 De Acuerdo 19
) 9 18
3 Indiferente
10 20
4 En desacuerdo
100
TOTAL 50

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Gréfico No,2. Uso del Computador

B Muy de acuerdo
M De acuerdo
Indiferente

M En desacuerdo

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Analisis: El 24% de los nifios estan muy de acuerdo en conocer lo que es un computador,
el 38% esta de acuerdo, el 18% es indiferente y el 20% estd en desacuerdo, no sabe

como se utiliza el computador
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3.- ¢, Crees que tus profesores deben utilizar la computadora para dar clases de lengua?

Cuadro No.6. Computadora para clases

No. Alternativas f %
24 48
4 Muy de Acuerdo
34
3 De Acuerdo 17
18
2 Indiferente
1 En desacuerdo 0 0
TOTAL 50 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Grafico No, 3. . Computadora para clases

0; 0%
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B Muy de acuerdo
M De acuerdo
Indiferente

M En desacuerdo

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Analisis: Los nifios en un 48% estan Muy de acuerdo que los docentes utilicen la
computadora para el desarrollo de clases de lengua, el 34% estan de acuerdo y el 18%

es indiferente.
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4.- ¢ Te agrada ver imagenes, colores, graficos y escuchar sonidos para aprender mejor?

Cuadro No.7. Imagenes, colores, graficos y sonidos

No. Alternativas f %
31 62
4 Muy de Acuerdo
38
3 De Acuerdo 19
0
2 Indiferente 0
0
1 En desacuerdo 0
TOTAL 50 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Grafico No,4. Imagenes, colores, graficos y sonidos
0; 0%
0; 0%

B Muy de acuerdo
H De acuerdo
Indiferente

W En desacuerdo

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Andlisis: El 62% de los nifios estan muy de acuerdo, el 38% estan de acuerdo en ver

imagenes, colores, graficos y escuchar sonidos para aprender mejor
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5.- ¢Te gustaria aprender en forma interactiva y dinamica con el computador?

Cuadro No.8. Aprendizaje interactivo

No. Alternativas f %
4 Muy de Acuerdo 18 30
3 De Acuerdo 12 24
2 Indiferente 15 30
1 En desacuerdo > 10

TOTAL 50 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Grafico No,5. Aprendizaje interactivo

B Muy de acuerdo
H De acuerdo
Indiferente

W En desacuerdo

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada

Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez
Analisis: El 36% de los nifios estan muy de acuerdo, el 24% esta de acuerdo, el 30% es
indiferente y el 10% esta en desacuerdo al preguntar si le gustaria aprender de manera

dindmica utilizando el computador
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6.- ¢ Crees que mejorarias tu rendimiento en lengua si aprendes con un programa en el
computador?

Cuadro No. 9. Mejorar el rendimiento

No. Alternativas f %
54
4 Muy de Acuerdo 27
42
3 De Acuerdo 21
4
2 Indiferente
1 En desacuerdo 0 0
TOTAL 50 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Gréfico No,6. Mejorar el rendimiento
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\ B Muy de acuerdo
M De acuerdo
Indiferente
M En desacuerdo

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Andlisis: El 54% de los nifios estan muy de acuerdo en que mejorarian el rendimiento si

utilizaran el computador en las clases, el 42% esta de acuerdo, y el 4% es indiferente.
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7.- ¢ Te sentirias motivado si compartes un programa del computador con tus compafieros
donde aprenderas silabas, numeros y palabras?

Cuadro No. 10. Programa de aprendizaje

No. Alternativas f %
4 Muy de Acuerdo 35 70
3 De Acuerdo 12 24
2 Indiferente 3 6
1 En desacuerdo 0 0

TOTAL 50 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Grafico No, 7. Programa de aprendizaje

3; 6% 0; 0%

B Muy de acuerdo
H De acuerdo
Indiferente

W En desacuerdo

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez
Analisis: Al preguntarle si se sentird motivado al compartir un programa del computador

con sus compafieros para aprender silabas, palabras y nimeros. El 70% contesto estar
Muy de acuerdo, el 24% de acuerdo y el 6% indiferente
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8.- ¢ Te gustaria que tu profesor utilice un programa que te motive al aprendizaje de
lengua vy literatura?

Cuadro No.11. Programa para motivacion

No. Alternativas f %
54
4 Muy de Acuerdo 27
44
3 De Acuerdo 22
2
2 Indiferente
1 En desacuerdo 0 0
TOTAL 50 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Grafico No,8. . Programa para motivacion
1; 2%
0; 0%

B Muy de acuerdo
H De acuerdo
Indiferente

W En desacuerdo

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada

Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez
Andlisis: El 54% de los estudiantes estd Muy de acuerdo, el 44% esta de acuerdo en
qgue el profesor utilice un programa para motivarlo a escuchar las clases de lengua y
literatura y el 2% es indiferente
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9.- ¢Crees que aprenderas mejor si se utilizara el computador con programas y juegos
en el desarrollo de las clases?

Cuadro No.12. Computador con juegos

No. Alternativas f %
4 Muy de Acuerdo 39 8
3 De Acuerdo 11 22
2 Indiferente 0 0
1 En desacuerdo 0 0

TOTAL 50 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Gréfico No,9. Computador con juegos
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M En desacuerdo

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada

Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez
Andlisis: EI 78 % esta muy de acuerdo que aprendera mejor si se utilizara el computador
con programas Yy juegos en el desarrollo de las clases, 22% esta de acuerdo.
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10.- ¢ Te gustaria que se implemente en tu escuela para que recibas las clases de lengua
y literatura un programa con juegos para que lo utilices y aprendas de manera divertida?

Cuadro No.13. Aprendizaje divertido

No. Alternativas f %
46 92
4 Muy de Acuerdo
4 8
3 De Acuerdo
) 0 0
2 Indiferente
0 0
1 En desacuerdo
TOTAL 50 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Grafico No,10 Aprendizaje divertido
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W En desacuerdo

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez
Andlisis: El 96% de los encuestados, le gustaria que se implemente en su escuela un

programa con juegos Y videos para ser utilizado en la escuela.
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Encuesta dirigida a los Docentes y autoridades de la Unidad Educativa Fiscal
Victor Emilio Estrada

1.- ¢ Sabe usted el beneficio de la Ludica para el desarrollo de clases?

Cuadro No.14. Beneficio de la ludica

No. Alternativas f %
4 Muy de Acuerdo 9 82
3 De Acuerdo 2 18
2 Indiferente 0 0
1 En desacuerdo 0 0

TOTAL 11 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Grafico No,11. Beneficio de la lidica
0; 0%
0; 0%

B Muy de acuerdo
H De acuerdo
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W En desacuerdo

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez
Andlisis: Al preguntar a los docentes si conocen el beneficio de la ludica, el 82% esta

muy de acuerdo, el 18% esta de acuerdo
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2.- ¢, Como docente, conoce algun software para dar clases?

Cuadro No.15. Software para dar clases

No. Alternativas f %
7 64
4 Muy de Acuerdo
4 36
3 De Acuerdo
2 Indiferente 0 0
1 En desacuerdo 0 0
TOTAL 11 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Grafico No,12. Software para dar clases
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Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Andlisis: El 64% de los docentes estan muy de acuerdo en que si conocen algun
software para dar clases, el 36% esta de acuerdo.
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3.- ¢Esta de acuerdo que se debe utilizar la computadora para dar clases de lengua y
literatura?

Cuadro No.16. Computadora para dar clases

No. Alternativas f %
4 Muy de Acuerdo 9 82
3 De Acuerdo 2 18
2 Indiferente 0 0
1 En desacuerdo 0 0

TOTAL 11 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Grafico No, 13, . Computadora para dar clases
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Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez
Analisis: Los docentes en un 82% estan Muy de acuerdo que los docentes utilicen la

computadora para el desarrollo de clases de lengua y literatura, el 18% estan de acuerdo.
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4.- ¢ Esta de acuerdo que los estudiantes les agradan ver imagenes, colores, graficos y
escuchar sonidos para aprender mejor?

Cuadro No.17. Imagenes, colores, graficos y sonidos

No. Alternativas f %
4 Muy de Acuerdo 8 73
3 De Acuerdo 3 27
2 Indiferente 0 0
1 En desacuerdo 0 0

TOTAL 11 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Grafico No.14 Imagenes, colores, graficos y sonidos
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Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez
Andlisis: El 73% de los docentes estan muy de acuerdo, el 27% estan de acuerdo en

ver imagenes, colores, graficos y escuchar sonidos para aprender mejor, de esta forma

tendra motivacion por el desarrollo de contenidos

Teresa Mariuxi Mero Ochoa 69
Denisse Mercedes Yagual Sudrez



5.- ¢Cree usted gue los nifios les gustarian aprender en forma interactiva y dinamica
usando computador?

Cuadro No.18. Sistema de aprendizaje

No. Alternativas f %
4 Muy de Acuerdo 7 64
3 De Acuerdo 4 36
2 Indiferente 0 0
1 En desacuerdo 0 0

TOTAL 11 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Gréfico No,15. Sistema de aprendizaje
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Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada

Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez
Andlisis: El 64% de los docentes estan muy de acuerdo, el 36% esta de acuerdo al
preguntar sobre creen que a los nifios les gustarian aprender en forma interactiva y

dindmica usando computador
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6.- ¢ Como docente esta de acuerdo que los estudiantes mejoraran su rendimiento en
lengua si utilizan un programa en el computador?

Cuadro No.19. Mejorar el rendimiento

No. Alternativas f %
4 Muy de Acuerdo 11 100
3 De Acuerdo 0 0
2 Indiferente 0 0
1 En desacuerdo 0 0

TOTAL 11 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Gréfico No.16. Mejorar el rendimiento
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Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Analisis: El 100% de los docentes estan muy de acuerdo que los estudiantes mejoraran

su rendimiento en lengua si utilizan un programa en el computador
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7.- ¢ Considera que los estudiantes aprenderan silabas, numeros y palabras, si lo hacen
con sus compafieros en un programa usando el computador?

Cuadro No.20. Aprendizaje de silabas, nUmeros y palabras

No. Alternativas f %
4 Muy de Acuerdo 10 91
3 De Acuerdo 1 9
2 Indiferente 0 0
1 En desacuerdo 0 0

TOTAL 11 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Gréfico No,17. Aprendizaje de silabas, nUmeros y palabras
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Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Andlisis: Al preguntarle si considera que los estudiantes aprenderan silabas, nimeros y
palabras, si lo hacen con sus comparfieros en un programa usando el el 91% contesto

estar Muy de acuerdo, el 9% de acuerdo.
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8.- ¢Utilizaria un programa que motive a los estudiantes

literatura?

Cuadro No.21. Programa de motivacion

al aprendizaje de lengua y

No. Alternativas f %
4 Muy de Acuerdo 11 100
3 De Acuerdo 0 0
2 Indiferente 0 0
1 En desacuerdo 0 0

TOTAL 11 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Grafico No,18. Programa de motivaciéon
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M En desacuerdo

Indiferente

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Andlisis: EI 100% de los docentes estdn Muy de acuerdo en utilizar un programa que

motive a los estudiantes al aprendizaje de lengua y literatura
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9.- ¢ Considera que los estudiantes aprenderan mejor si se utilizara el computador con
programas ludicos en el desarrollo de las clases?

Cuadro No.22. Programas ladicos

No. Alternativas f %
4 Muy de Acuerdo 11 100
3 De Acuerdo 0 0
2 Indiferente 0 0
1 En desacuerdo 0 0

TOTAL 11 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Gréfico No, 19. Programas ladicos
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Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Andlisis: ElI 100 % estd muy de acuerdo que aprenderdn mejor si se utilizara el

computador con programas ludicos en el desarrollo de las clases
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10.- ¢Le gustaria que en escuela se implemente un software Iudico para que ensefar
las clases de lengua y literatura de manera divertida?

Cuadro No.23. Software ludico para dar clases

No. Alternativas f %
4 Muy de Acuerdo 11 100
3 De Acuerdo 0 0
2 Indiferente 0 0
1 En desacuerdo 0 0

TOTAL 11 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Grafico No. 20. Software ludico para dar clases
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Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Andlisis: El 100% de los encuestados, les gustaria que en escuela se implemente un

software ludico para que ensefiar las clases de lengua y literatura de manera divertida
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Encuesta dirigida a los padres de familia de la Unidad Educativa Fiscal Victor
Emilio Estrada

1.- ¢ Sabe usted que es la Ludica y que beneficios tiene en el desarrollo de clases?

Cuadro No.24. Beneficios de la ltdica

No. Alternativas f %
4 Muy de Acuerdo 4 21
3 De Acuerdo 7 37
2 Indiferente 5 26
1 En desacuerdo 3 16

TOTAL 19 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Grafico No,21. . Beneficios de la lidica
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Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez
Analisis: Al preguntar a los representantes si conocen la Ludica y que beneficios tiene

en el desarrollo de clases, el 21% esta muy de acuerdo, el 37% esta de acuerdo, el 26%

es indiferente y el 16% esta en desacuerdo

Teresa Mariuxi Mero Ochoa 76
Denisse Mercedes Yagual Sudrez



2.- ¢, Como si el profesor utiliza algun software para dar clases?

Cuadro No.25. Software para clases

No. Alternativas f %
4 Muy de Acuerdo 3 16
3 De Acuerdo 5 26
2 Indiferente 6 32
1 En desacuerdo 5 26

TOTAL 19 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Grafico No,22. Sistema interactivo
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Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Analisis: El 16% de los representantes estan muy de acuerdo en que el profesor utiliza

algun software para dar clases, el 26% esta de acuerdo, el 32% es indiferente y el 26%

esta en desacuerdo.
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3.- ¢Esta de acuerdo que en la escuela se utilice la computadora para dar clases de
lengua y literatura?

Cuadro No.26. Utilizacion de la computadora

No. Alternativas f %
4 Muy de Acuerdo 7 37
3 De Acuerdo 8 42
2 Indiferente 4 21
1 En desacuerdo 0 0

TOTAL 19 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Gréfico No,23. Utilizacion de la computadora
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Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Analisis: Los nifios en un 37% estan Muy de acuerdo que los docentes en la escuela se
utilice la computadora para dar clases de lengua y literatura, el 42% estan de acuerdo y

el 21% es indiferente.
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4.- ¢ Esta de acuerdo que su representado utilice imagenes, colores, graficos y escuchar
sonidos para aprender mejor?

Cuadro No.27. Imagenes, colores, graficos y sonidos

No. Alternativas f %
4 Muy de Acuerdo 12 63
3 De Acuerdo 5 26
2 Indiferente 2 11
1 En desacuerdo 0 0

TOTAL 19 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Gréfico No,24. Imagenes, colores, graficos y sonidos
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Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Andlisis: El 63% de los representantes estan muy de acuerdo en que sus representados

aprendan con imagenes, colores, graficos y sonidos.
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5.- ¢ Sabe usted, lo que es un sistema de aprendizaje interactivo?

Cuadro No.28 Aprendizaje interactivo

No. Alternativas f %
4 Muy de Acuerdo 6 32
3 De Acuerdo 8 42
2 Indiferente S 26
1 En desacuerdo 0 0

TOTAL 19 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada

Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Gréfico No,25. Aprendizaje interactivo
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Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada

Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Analisis: El 32% de los representados estan muy de acuerdo al preguntar sobre si sabe

lo que es un sistema de aprendizaje interactivo para que lo utilice su representado en la

escuela
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6.- ¢ Estad de acuerdo que los estudiantes mejoraran su rendimiento en lengua si utilizan
un programa en el computador??

Cuadro No.29. Mejorar el rendimiento

No. Alternativas f %
4 Muy de Acuerdo 16 84
3 De Acuerdo 3 16
2 Indiferente 0 0
1 En desacuerdo 0 0

TOTAL 19 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Grafico No,26- Mejorar el rendimiento
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Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Andlisis: El 84% de los representantes estan muy de acuerdo en que la motivacion ayuda

a mejorar el rendimiento de los nifios.
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7.- ¢ Considera que su representado aprenderan silabas, nUmeros y palabras, si lo hacen
con sus comparieros en un programa usando el computador?

Cuadro No.30 Aprender silabas, numeros y palabras

No. Alternativas f %
4 Muy de Acuerdo 18 95
3 De Acuerdo 1 5
2 Indiferente 0 0
1 En desacuerdo 0 0

TOTAL 19 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Grafico No,27 Aprender silabas, palabras y numeros
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Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez
Andlisis: Al preguntarle si considera que su representado aprendera silabas, nimeros y

palabras, si lo hacen con sus compafieros en un programa usando el computador, el 95%

contesto estar Muy de acuerdo.
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8.- ¢Permitiria el uso de un programa que motive a su representado al aprendizaje de
lengua vy literatura?

Cuadro No.31. Programa de motivacion

No. Alternativas f %
4 Muy de Acuerdo 18 95
3 De Acuerdo 1 5
2 Indiferente 0 0
1 En desacuerdo 0 0

TOTAL 19 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Grafico No,28. Programa de motivacion
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Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez
Andlisis: EI 95% de los representantes estdn Muy de acuerdo, el 5% esta de acuerdo

en que el uso de un programa motive a su representado al aprendizaje de lengua y
literatura y el 2% es indiferente
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9.- ¢ Considera que su representado aprendera mejor si se utilizara el computador con
programas ludicos en el desarrollo de las clases?

Cuadro No.32. Computador con programas ludicos

No. Alternativas f %
4 Muy de Acuerdo 19 100
3 De Acuerdo 0 0
2 Indiferente 0 0
1 En desacuerdo 0 0

TOTAL 19 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Grafico No,29 Computador con programas ladicos
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Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Andlisis: El 100 % de los representados encuestados estan muy de acuerdo que su
representado aprenderd mejor si se utilizara el computador con programas ludicos en el

desarrollo de las clases
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10.- ¢ ¢Le gustaria que en escuela que se educa su representado se implemente un
software ladico para que ensefiar las clases de lengua y literatura de manera divertida??

Cuadro No0.33. Software ludico

No. Alternativas f %
4 Muy de Acuerdo 19 100
3 De Acuerdo 0 0
2 Indiferente 0 0
1 En desacuerdo 0 0

TOTAL 19 100

Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez

Grafico No,30. Software ludico
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Fuente: Unidad Educativa Fiscal Victor Emilio Estrada
Elaborado por: Teresa Mero Ochoa y Denisse Yagual Suarez
Andlisis: EI 100% de los encuestados, le gustaria que se implemente en su escuela que

se educa su representado se implemente un software ladico para que ensefiar las clases

de lengua y literatura de manera divertida
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2.4 Verificacion de hipotesis

Se comprueba la hipotesis general, deido a que con los datos obtenidos a través de la
encuesta pasaron por un proceso de codificacion, el mismo que fue clasificado, ordenado,
analizado e interpretado en graficos estadisticos mostrando los porcentajes y
proporciones, se establece que, con el uso de software Iudico como herramienta didactica
de aprendizaje en la educacion basica elemental se fortalecera la creatividad, el
desarrollo de destrezas en los estudiantes.

Las hipotesis particulares se compueban por medio de la observacion y experimentacion
varias hipotesis, que permitieron llegar a onclusiones sobre la elaboracion de una
propuesta confiable y fundamentada, con el uso de software ludico se aumenta el interés
de los nifios y nifias con el aprendizaje interactivo, practico y técnico logrando un
ambiente de aprendizaje innovador, con estudiantes competitivos para afrontar

situaciones que le permitan el desarrollo de destrezas

La investigacion cientifica de este trabajo consiste en la integracion de una guia basica
de manejo de software para el desarrollo de habilidades y destrezas de lecto escritura
para los estudiantes de segundo afio del nivel basico elemental y la interrelacion didactica

pedagdgica en el proceso de ensefianza aprendizaje.

La aplicacién de las estrategias ludicas, priorizan el trabajo de docentes de cualquier nivel
educativo como aporte a la variedad metodolégica, se cuenta con la aprobacion de las
autoridades y docentes de la unidad educativa quienes han brindado su apoyo a las

investigadoras en relacion a la informacion utilizada para e desarrollo de este proyecto.

Teresa Mariuxi Mero Ochoa 86
Denisse Mercedes Yagual Sudrez



CAPITULO 3

3. PROPUESTA: PRESENTAR UNA GUIA BASICA DE MANEJO DE SOFTWARE
PARA EL DESARROLLO DE HABILIDADES Y DESTREZAS DE LECTO ESCRITURA
PARA LOS ESTUDIANTES DE NIVEL BASICO ELEMENTAL DE LA UNIDAD
EDUCATIVA FISCAL VICTOR EMILIO ESTRADA DEL CANTON PLAYAS

3.1. ANTECEDENTES

Se considera para este trabajo como antecedente esenciales; los derechos de los nifios,
entre ellos la educacion, sin distincion de raza, religiébn y condiciones econémicas, su
desarrollo estd encaminado a buscar la motivacion de los estudiantes en su deseo de
aprender, de adquirir conocimientos para mejorar su calidad de vida y obtener mejores
resultados. Con esto se logra el desarrollo cognitivo atendiendo el curriculo de segundo
de educacion béasica, en cualquier nivel escolar, sociocultural y econémico, la educacion
es un proceso cultural de recepcion, asimilacion y transmision, es una de las fuerzas mas
decisivas de la formacion individual y colectiva. Los problemas de aprendizaje han
merecido gran interes desde el punto de vista de la investigacion como de la plicacion

practica de ese conocimiento en la solucion de los mismos.

Se brinda asi, mediante la integracién y aplicacién de las NTIC's (Nuevas Tecnologias
de informacién y de comunicaciones), utilizando programas donde se trabajaa las areas
de lecto-escritura, ademas del desarrollo escolar y habilidades necesarias en el
aprendizaje del nifio. Entregando al docente un asistente educativo, que le ayudara a

vencer las diferencias educativas entre sus estudiantes.

La lecto-escritura en ocasiones se presentan de forma ardua y poco estimulante para los
nifios, con esta propuesta se trata los contenidos de una forma ludica y creativa con
una misiéon, no se persigue el jugar por jugar. De esta manera, se pretende potenciar al

maximo la increible capacidad de aprendizaje que tienen los nifios, muy superior a la de
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los adultos. En funcidn de su edad y conocimientos, cada nifio avanzara segun su ritmo
personal de aprendizaje. Los programas disponen ademas, de la posibilidad de graduar

el nivel de dificultad.

Por sus caracteristicas resultan ser muy utiles en nifios con dificultades en el aprendizaje
o Educacién Especial. Los contenidos educativos se complementan con los contenidos
curriculares de la Educacion Infantil y Primaria, y con las finalidades que se establecen

en la ley organica de educacion en vigor.
3.2. OBJETIVOS DE LA PROPUESTA

3.2.1 Objetivos generales

Crear una guia de manejo de software para el desarrollo de habilidades y destrezas de
lecto escritura para los estudiantes de nivel basico elemental de la unidad educativa fiscal

Victor Emilio Estrada del Cantén Playas

3.2.2 Objetivos especificos

e Lograr mayor integracion maestros — estudiantes, con la utilizacion nuevos
recursos tecnolégicos

e Discernir sobre la experiencia obtenida en el manejo del nuevo software entre los
docentes del area basica

e Elevar la capacidad de aprendizaje y auto-aprendizaje de los nifios, para potenciar
su acceso al conocimiento y mejorar su calidad de vida mediante el uso de los
softwares ludicos.

e Utilizar las herramientas tecnoldgicas en los problemas de aprendizaje de lecto-

escritura para fortalecer el desarrollo cognitivo de los estudiantes
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3.3 .Descripcion de la propuesta

Para el desarrollo de la propuesta se presenta varias técnicas que permiten al estudiante
aprender de una manera divertida, utilizando el computador como herramienta, ademas,
las formas como se manipulan las aplicaciones que se presentan en la guia, de esta
forma los docentes tendran una herramienta para mejorar el aprendizaje de sus

estudiantes

En la actualidad se sabe que los nifios aprenden mas rapido y mejor cuando practican y
juegan actividades ludicas en un ordenador, Tablet o Smartphone, o cualquier dispositivo
electronico, el Internet ofrece varias alternativas de Software libres que se pueden utilizar
con este fin, de acceso rapido para poder descargar y asi empezar a aprender en forma
muy motivadora la lectura y la escritura dirigida a nifios de 6 a 8 afios de edad. Hay sitios
muy seguros de bajar informacion, pero siempre sera imperiosa la supervision de un
adulto al momento de navegar y buscar este tipo de informacion, debido a las

publicidades y virus en la red.

3.3.1 Estructura de la guia

El primer momento de aprendizaje de los nifios de menores a 6 afos es oral, para luego
pasar a la escrituray lectura. A continuacion se citan algunos Software gratuitos; asi como
también Demos de Software que permiten practicar en ellos en periodos de tiempo

establecidos y de facil instalacion:

- Colorin Abecedario
- Pipo (Demo gratis por 15 dias, luego puede comprar el Programa)

- Silabas

La forma como se desarrolla guia es mostrar paso a paso como se ingresa a cada una

de las aplicaciones arriba indicadas:
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Forma de descargar y ejecutar a Colorin abecedario
1.- Abrir el navegador, y escribir Colorin abecedrio

2.- Elegir la direccion http://colorin-y-el-abecedario.softonic.com/

3.- Se descarga el programa, se lograba y ejecuta

Imagen No. 1. Ventana de descarga de Colorin Abecedario

|69 Sebrans ABC-Descarger x| 3 13)Betsy Guales % | # Untted-Lindd - LENGUA-.. | (2 Outlookicom - betsy gusle.. % | C Conectanco « O TN
€ B 3] rlaB & =

e

SPUESTAS  VIDEOS Q woons + 5~ &

PROGRAMAS  1UEGOS

A softonic’

http://colorin-y-el-abecedario.softonic.com/descargar

Este programa tiene como caracteristica ser un Software interactivo para nifios, esta
aplicacion es colorida, con imagenes de facil ilustracion a los nifios. Ademas la voz del

interlocutor es la de un nifo de 7 anos

Forma de descargar Aprendiendo a leer y escribir con PIPO
1.- Abrir el navegador, y escribir Colorin abecedario

2.- Elegir la direccion www.pipoclub.com/digital/

3.- Se descarga el programa, se graba y ejecuta, para que se realice la descarga es
importante crear una cuenta para lo cual solicita un correo electronico, esto dara

seguridad de tener la supervision de adulto.
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http://colorin-y-el-abecedario.softonic.com/
http://www.pipoclub.com/digital/

Imagen No. 2 Ventana de descarga de Pipo digital
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] LCOMO FUNCIONA? Ty A
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CREAR CUENTA NUEVA

ACCEDA A SU CUENTA DE PIPO DIGITAL

51 ya tiene cuenta en Pipo Digital,
ACCEDA A SU CUENTA y aprovéchese de
los descuentos especiales en su compra

51 decide comprar, podra pagar:
CON TARJETA BANCARIA  POR TRANSFERENCIA Y TAMBIEN
—

TS o=

e
WWW. plpoclub com/dlgltall

Con Pipo Digital se lo puede descargar en un DEMOS GRATIS, o se la puede comprary

descargar varios juegos en las diferentes areas

Forma de descargar Aprendiendo Silaba (Poeta Zurdo)

1.- Abrir el navegador, y escribir Software Silaba

2.- Elegir la direccion www.portalprogramas.com/silabas

3.- Se descarga el programa, se graba y ejecuta, y se lo ejecuta

Ventana de descarga de Software Silaba

x.lmlmw | R G SR ) © Descargar Sishas Grotis n . %\ %
c| @

3 oralprograms
w = Descripcidn 7 Aysdadescarga i Licencigratuita O AMtemativas @ Sinvirus
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Vo dego s
Descg ™
Convier| quees s.myr le (132 KB)

de tp//portalprogramas- download.com

PDF-WOI . gutate g s scvet
e R

Programas relacionados con Silabas

Descarga estos Programas similares a Silabas

htt :/lwww.portalprogramas. com/sﬂabas/descargar
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Silabas es una excelente herramienta didactica orientada al calculo y la identificacion
de los diferentes elementos sintacticos de una composicion literaria, como por
ejemplo, un poema, y que permite a los alumnos identificar y diferencias los distintos
componentes morfolégicos y sintacticos que se encuentran presentas en toda

composicion literaria.

Con estos contenidos los docentes y estudiantes tendran una herramienta que les
permitird conocer técnicas activas para mejorar el inter - aprendizaje de una asignatura
tan importante en todos los niveles de la educacion como es matematica, en el plan de

ejecucion que incluye octavo y noveno afio asi como las técnicas del pensamiento critico.

Para lograr el desarrollo de esta propuesta esto es necesario realizar e implementar
cambios en las estrategias de ensefianza de las matematicas respondiendo de esta forma
a los contenidos curriculares, de hecho las transformaciones emprendidas en la
educacion implanta modificaciones a los contenidos de los programas de las diferentes
asignaturas del curriculo, si se parte del criterio de que el curriculo escolar debe estar
integrado por los contenidos necesarios y esenciales para el logro de la formacion integral

de los y las adolescentes.

Se entiendea las estrategias de enseflanza como comportamientos planificados que
seleccionan y organizan mecanismos cognitivos, afectivos y motrices con el fin de

enfrentarse a situaciones problémicas, globales o especificas, de aprendizaje.

En los documentos anexos se adjunta a la Guia completa desarrollada como Anexo 6, la

misma que sera la evidencia de una propuesta ejecutada
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3.4 Aspectos

En el desarrollo de la guia de manejo de software para el desarrollo de habilidades y
destrezas de lecto-escritura se describen los siguientes aspectos:

3.4.1. Aspecto Filosofico

Mejorar de forma practica de los procesos en la educacion invita a una importante
la reflexion critica, multidisciplinarias, con bases cientificas de la labor de todos los
involucrados que estan inmersos en el proceso. Siendo la Filosofia una ciencia capaz de
comprender y transformar cualquier proceso de actividad humana, motivando a
desarrollar la capacidad de andlisis, de reflexion acerca de la naturaleza, sociedad y

pensamiento humano a partir de su relacién activa del hombre con la realidad,.
3.4.2. Aspecto Pedagogico

El desarrollo de este proyecto se basa en el constructivismo, de esta forma el
docente serd el guia para que los estudiantes construyan su propio conocimiento,
desarrollando sus destrezas en la lecto escritura, los métodos de aprendizaje y sus
estrategias estan directamente relacionados con la tecnologia como los programas
educativos mas utilizados son: Colorin Abecedario, Pipo (Demo gratis por 15 dias, luego
puede comprar el Programa) y Silabas, en la investigacion se puede encontrar que estos

programas o aplicaciones ludicas motivan a los estudiantes en su aprendizaje.

Se reconoce gue la ensefianza es un proceso con orientacion pedagadgica que tiene
la funcion social de integrar a la sociedad a la joven generacion en desarrollo, prepararla
y capacitarla para que participe en el progreso social como fuerza pujante, y ademas
porque esta encargada de transmitir a las generaciones todas las tradiciones y la cultura

acumulada desde el presente hacia el futuro
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3.4.3 Aspecto psicologico

La interrelacién estrecha que existe entre la concepcion psicoldgica del aprendizaje
y su expresion pedagégica y metodoldgica, hace la union de las distintas forma de
aprendizaje permitirdn alcanzar los objetivos, mas adn, si existe alternativas innovadoras
al servicio de una mejora educativa. Se hace necesario considerar la necesidad de formar
a los docentes en los avances del conocimiento psicolégico y en su integracion en la
metodologia didactica y modelos alternativos basados en las teorias: cognitivas,
sistémicas, organizacionales, ecolégicas y en la psicologia comunitaria, la cual ha estado
en cambios frecuentes. Como también involucra a la familia en el aspecto econémico
afectivo, cultural y hasta religioso, los mismos que establecen formas y estilo de cada
familia, y dando como resultado la autonomia u otras actitudes personales que se
presentan en la educaciéon. En toda sociedad los individuos tienen maneras propias de
comunicarse, los factores socioldgicos que intervienen en el aprendizaje son: factores

fisicos, factores psiquicos y factores intelectuales.

3.4.4. Aspecto legal

Art.9.- De la participacion y representacion estudiantil en los programas de cada uno de
los niveles de educacion, se integraran contenidos que estimulen la participaciéon

ciudadana de las y los estudiantes.

Art. 27.- La presente Ley garantiza el derecho a la educacion, determina los principios y
fines generales que orientan la educacion ecuatoriana en el marco del Buen Vivir, la
interculturalidad y la plurinacionalidad; asi como las relaciones entre sus actores.
Desarrolla y profundiza los derechos, obligaciones y garantias constitucionales en el
ambito educativo y establece las regulaciones basicas para la estructura, los niveles y
modalidades, modelo de gestion, el financiamiento y la participacion de los actores del
Sistema Nacional de Educacion.
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Conclusiones

Luego de realizar el estudio y hacer la presentacion de la guia en la que se resuelve el
problema de como en relacion con los objetivos, el marco tedrico, los resultados y la

propuesta realizada se llegan a las siguientes conclusiones:

e Es necesario integrar a maestros — estudiantes en la que intervenga la utilizacion
nuevos recursos tecnoldgicos

e De acuerdo a la investigacion sobre el manejo del nuevo software ludico se debe
socializar entre los docentes del &rea bésica

e Fomentar la capacidad de aprendizaje y auto-aprendizaje de los estudiantes que
le permita mejorar su rendimiento mediante el uso de los softwares ladicos.

e Se debe utilizar las herramientas tecnologicas para resolver problemas de
aprendizaje de lecto-escritura para fortalecer el desarrollo cognitivo de los

estudiantes

Recomendaciones

Entre las recomendaciones se pueden anotar:

e Realizar campafias de socializacion entre docentes y estudiantes sobre las
ventajas de utilizar nuevos recursos tecnolégicos

e Hacer presentaciones de la forma que se maniula software Iudico entre los
docentes de basica media

e Buscar estrategias que permitan a los estudiantes participen activamente en su
auto-aprendizaje mejorar su rendimiento mediante el uso de los softwares ludicos.

e Utilizar herramientas tecnoldgicas para resolver problemas de aprendizaje de

lecto-escritura para fortalecer el desarrollo cognitivo de los estudiantes
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