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RESUMEN

El presente trabajo expone los resultados obtenidos en el estudio realizado a 40 estudiantes
del cuarto afio de educacién bésica y su respuesta al uso de las tics para el aprendizaje; nifios
dentro del rango de 7 a 9 afios de edad, estudiantes de la Unidad Educativa “5 de Junio” de la
ciudad de Riobamba y el balance en la asignatura de matematicas antes y después del uso del
Software Interactivo Kids in action, la investigacién inicio a partir de la aplicacion de pruebas
sobre las operaciones basicas y relacionadas con el nivel de formacién al que pertenecen
previo al uso del sistema, los resultados obtenidos de las misma se presentan en el trabajo asi
como las evaluaciones posteriores al uso del mismo. El desarrollo del método cientifico y las
técnicas utilizadas fueron el diagnostico mediante la observacion, técnicas de campo para la




obtencién de datos, entrevista para verificacion de la informacién y aplicacién de medidas de
tendencia central de caracter estadistico. Los resultados determinan que hay una variacion
notable en el proceso de ensefianza - aprendizaje y el uso del software permitié identificar una
mejora en el nivel de conocimiento.

JEL: CO0 — Generalidades; 120 Generalidades
https://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digos_de_clasificaci%C3%B3n_JEL

SUMMARY

This paper presents the results obtained in the study of 40 students of the fourth year of basic
education and their response to the use of tics for learning; Children from 7 to 9 years of age,
students from the "5 de Junio" Educational Unit of the city of Riobamba and the balance in the
mathematics subject before and after the use of the Kids in action Interactive Software, From
the application of tests on the basic operations and related to the level of training to which they
belong prior to the use of the system, the results obtained from them are presented in the work
as well as post-use evaluations. The development of the scientific method and the techniques
used were the diagnosis through observation, field techniques for obtaining data, interview for
verification of information and application of measures of statistical central tendency. The results
determine that there is a notable variation in the teaching - learning process and the use of the
software allowed identifying an improvement in the level of knowledge.
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I. INTRODUCCION

En la actualidad a medida que avanzan la tecnologia se generan nuevas oportunidades en el
campo de la educacibn y como esta puede apoyar y mejorar el proceso ensefianza
aprendizaje, esto motivd el desarrollo de un software interactivo para la asignatura de
matemética que se imparte en nifios de cuarto afio de educacién basica en temas como:
lectura y escritura de numeros, las cuatro operaciones basicas que son suma, resta,
multiplicacion y divisién con sus propiedades.

En el articulo cientifico Integracion Curricular de las Tic en el Iti el autor (Cucaita 2015) expone
que: Las TIC, ofrecen la posibilidad de instaurar espacios de interaccion con los estudiantes
mejorando el quehacer pedagdgico y en Ultimas los procesos de ensefianza-aprendizaje. La
inserciébn de metodologias, Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) dentro y extra aula de
clase conciben un ambiente que permite a los estudiantes ser participes de su proceso de
aprendizaje. Se pretendia conocer entonces si el desarrollo tecnoldgico puede ayudar a los
estudiantes del nivel basico a mejorar su nivel de conocimiento y desarrollar una herramienta
de apoyo al docente en el cumplimiento de sus objetivos de aprendizaje.

La investigacion se inicia con la realizacion de dos actividades; la primera consistié en la
aplicacién de una prueba de conocimientos sobre temas de matematicas al grupo objetivo de
estudiantes cuyos resultados arrojaron un promedio de 82,4% de cumplimiento y del 17,6 de
incumplimiento. Como segunda actividad se aplicoO una encuesta a los estudiantes y docente
que indag6 sobre diversos temas como preferencias y gustos sobre colores, formas, animales,
entre otras para los primeros; y temas de la matematica para nifios del cuarto afio de basica y
metodologias aplicadas en la ensefianza para el segundo.

La informacion fue procesada y se desarrolld un software cuya principal caracteristica es el
interfaz interactivo que tiene tres zonas virtuales de aprendizaje: las operaciones basicas, la
zona de juegos para aplicar lo aprendido y por Ultimo la zona de entretenimiento donde el



usuario puede relajarse dibujando y de esta manera mejorar el nivel académico del estudiante
ademés de desarrollar su motricidad y agilidad.

Las razones que motivaron la realizacion de este proyecto se basaron principalmente en la
deficiencia de conocimiento en el area de las cuatro operaciones basicas dentro de la
matematica lo cual fue evidenciado en el grupo objetivo investigado, nuestro proyecto tuvo
como primera instancia resolver el problema de aprendizaje existente, a través de un software
interactivo y poder verificar que a través del refuerzo de conocimiento con esta herramienta de
apoyo docente es mas efectiva que los métodos usados tradicionalmente dentro del aula.

(Senra, 2013), Los libros interactivos son la nueva y definitiva herramienta de presentacién de
la informacién, con capacidad para presentar textos, fotografias, objetos 3D, videos legibles por
cualquier terminal moderna.

Si tomamos en cuenta que la didactica es la ciencia de la educacion que estudia e interviene
en el proceso de ensefianza - aprendizaje con el fin de seguir la formacién intelectual del
educando; que intervienen elementos como el alumnado y el profesorado, que se deben llevar
a cabo un desarrollo personal y debe tener un contenido con normas de comunicacion.

Sus rasgos mas caracteristicos son;

- Seleccion y organizacién de contenidos a comunicar
- Adaptacion de lenguajes visuales
- Sistematizacién de las actividades

La comunicacién didactica se considera un componente de la comunicacién humana que une
la formalizacion y la espontaneidad, buscando un equilibrio entre ambas.

El doble caracter de la teoria de la ensefianza: explicacion y normatividad mas la teoria y la
tecnologia deberian ser los ideales tedricos y practicos de la actualidad.

El objeto de la ensefianza tiene las siguientes caracteristicas: complejidad, autonomia,
dualidad estructural, regulacion, intencionalidad, subjetividad.

La teoria de la accién educativa, cuenta con tres etapas:

- La primera tiene un caracter espontaneo
- Le sigue la etapa objetiva e intencional
- Latercera etapa es la objetiva sistemética

Las actividades tecno-ludicas son juegos educativos elaborados con ayuda de herramientas
gréficas que nos ayuda a mejorar la educacién. La caracteristica principal de las actividades
tecno-ludicas es mejorar la motivacion al momento de aprender, ya que uno de los de los
intereses de los nifios de 7 a 9 afios es el uso y manipulacion de objetos tecnoldgicos.

(Rosario, 2005) Actualmente las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion TICs estan
sufriendo un desarrollo vertiginoso, esto esta afectando a practicamente todos los campos de
nuestra sociedad, y la educacion no es una excepcién. Esas tecnologias se presentan cada
vez mas como una necesidad en el contexto de sociedad donde los rapidos cambios, el
aumento de los conocimientos y las demandas de una educacién de alto nivel constantemente
actualizada se convierten en una exigencia permanente.

La importancia que tiene en estos dias el uso de la tecnologia en la educacion hace
imprescindible contar con recursos didacticos en el aula, para cautivar la atencion de los
estudiantes haciendo las clases dindmicas y faciles de aprender. El uso de recursos multimedia
mejora el aprendizaje de los alumnos, los costos de ensefianza y reduce el tiempo de
instruccion del proceso ensefianza aprendizaje.

(Graells, 2002) La seleccién por parte de los docentes de materiales didacticos de calidad
aumenta las posibilidades de éxito en los subsiguientes procesos de aprendizaje que realicen
los estudiantes. De ahi la importancia de preguntarse ¢qué criterios objetivos definen la calidad
de un buen material didactico?, ¢cdmo podemos seleccionar los programas mas adecuados



para nuestro contexto docente?. En este capitulo se definen algunos criterios e instrumentos
para evaluar software educativo desde una perspectiva objetiva y contextualizada.

Il. METODOS
Se realizé un proceso sistematico de recoleccién y analisis de datos e informacion acerca de
los estudiantes y su proceso de aprendizaje de las cuatro operaciones basicas de nifios y nifias
que cursan el 4to. Ao de educacion basica, con un rango de edad comprendido entre 7 a 9
afos, ademas este grupo de 40 estudiantes esta orientado al descubrimiento y aprendizaje de
nuevas tecnologias como el uso del computador y material multimedia.

Este proceso esté dividido en cinco fases que son:

1. Andlisis del método didactico usado por el docente

2. Estudio del grupo objetivo (40 nifios de entre 7 a 9 afios de edad de 4to. Afio
de educacién basica de la Unidad Educativa 5 de Junio).

3. Definicién de los contenidos de la signatura de matematica que formaran parte
del estudio y del software desarrollado

4. Prueba de diagnoéstico sobre el conocimiento de los nifios en la asignatura de
matematicas (antes del uso del software).

5. Construccidn del software interactivo

6. Prueba sobre el conocimiento de los nifios en la asignatura de mateméticas
(después del uso del software)

2,1.- Analisis del método didactico usado por el docente

El acto didactico define la actuacion 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.

En este marco el empleo de los medios didacticos que facilitan informacion y ofrecen
interacciones facilitadoras de aprendizajes a los estudiantes, suelen venir pre escrito y
orientado por los profesores, tanto en los entornos de aprendizaje presencial como en los
entornos virtuales de ensefianza.

La seleccién de los medios mas adecuados a cada situacion educativa y el disefio de
adecuadas 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.

(Guzmaén, 2015) El uso de las tecnologias de informacion en el ambito educativo cobra cada
dia mayor importancia, donde cada dia se incorporan mas herramientas y recursos para
fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje. El uso de las TICs esta brindando una gran
posibilidad de tener comunicacion altamente interactiva entre los principales actores de la
educacion (docentes y alumnos), en donde las funciones de los mismos han cambiado con la
viabilidad de manejar recursos digitales, plataformas educativas, libros electrénicos y un sin fin
de herramientas a través del uso de las computadoras y el internet.

En el acto didactico hay 4 elementos basicos: docente, discente, contenidos y contexto.

- El profesor, que planifica determinadas actividades para los estudiantes en el marco de una
estrategia didactica que pretende el logro de determinados objetivos educativos.

- Los estudiantes, que pretenden realizar determinados aprendizajes a partir de las
indicaciones del profesor mediante la interaccién 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:



- Herramientas esenciales para el aprendizaje: lectura, escritura, expresion oral,
operaciones basicas de calculo, solucion de problemas, acceso a la informacién y
busqueda "inteligente"”, meta cognicion y técnicas de aprendizaje, técnicas de trabajo
individual y en grupo.

- Contenidos béasicos 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, atencién continuada y esfuerzo,
reflexion y toma de decisiones responsable, participacion y actuacion social,
colaboracién y solidaridad, autocritica y autoestima, capacidad creativa ante la
incertidumbre, adaptacién al cambio y disposicion al aprendizaje continuo.

- 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), entre
otros. 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 motivacién 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 esté utilizando.

(Sanchez, 2002) La Sociedad Internacional de Tecnologia en Educacion (ISTE) define la ICT
como la “infusion de las TICs como herramientas para estimular el aprender de un contenido
especifico o en un contexto multidisciplinario. Usar la tecnologia de manera tal que los alumnos
aprendan en formas imposibles de visualizar anteriormente.

Tomando en consideracién que segun este andlisis de porcentajes los nifios aprenden mas
cuando escuchan y luego aplican. También se conoce lo que implica cada uno de los modelos
usados, pues se ha considerado oportuno emplear el modelo didactico alumno activo, ya que
se considera que el alumno no debe estar pasivo recibiendo y memorizando la informacién que
le proporcionan el profesor y el libro de texto; la ensefianza debe proporcionar entornos de
aprendizaje ricos en recursos educativos (informacidon bien estructurada, actividades
adecuadas y significativas) en la que los estudiantes puedan desarrollar proyectos y
actividades que les permitan descubrir el conocimiento, aplicarlo en situaciones practicas y
desarrollar todas sus capacidades (experimentacién, descubrimiento, creatividad, iniciativa).

Se selecciond este modelo porque es el mas completo y acorde con el producto a desarrollar,
un software interactivo donde el nifio podra escuchar instrucciones, las realizara, practicara y
aprendera.

2,2.- Estudio del grupo objetivo (40 nifios de entre 7 a 9 afios de edad de 4to. Afio de
educacion béasica de la Unidad Educativa 5 de Junio).

El estudio se realizé6 a aquellos estudiantes que hardn uso del software, mediante una
segmentacion demografica y segmentacion psicogréafica se obtuvo los siguientes resultados:
niflos y nifias que cursan el 4to. Afio de educacion basica de la Unidad Educativa 5 de Junio,
de la cuidad de Riobamba, con rango de edad comprendido entre 7 a 9 afios, acomo
caracteristica este grupo esté orientado al descubrimiento y aprendizaje de nuevas tecnologias
como el uso del computador o multimedia, de clase social media y baja.

Las actividades que realiza el target son: por la mafiana asistir a la escuela y actividades de
juegos, por la tarde realizacion de tareas y recreacion. Los intereses del grupo objetivo son las
actividades dinamicas, juegos, manipulacion de objetos, juegos tecnolégicos (computadora,
nintendo).

Para el desarrollo de nuestro proyecto se procedi6 a realizar encuestas a los cuarenta nifios del
cuarto afios de basica para conocer preferencias en cuanto al ambiente de estudio, es decir el
lugar donde los nifios se sentirian comodos para estudiar, preferencias en cuanto formas para



conocer rasgos tipolégicos, preferencias en el color para darle una identidad a nuestro proyecto
y preferencias en cuanto a mascota, personaje que identifique al software.

2,3 Resultados de la encuesta:

Preferencias sobre el ambiente de Estudio

» Escueis
& Exploradores

= Patgue

Figura 1: Preferencias sobre el ambiente de Estudio
Fuente: Encuesta aplicada.

Formas de Preferencia

u circulo

# cuadrado

= triangulo

W rectanguic

Figura 2: Formas de Preferencia
Fuente: Encuesta aplicada
Color de Preferencia

o raranja
® celeste
® rojo
. amaris

Figura 3: Color de Preferencia
Fuente: Encuesta aplicada



Mascota

W Abeja W Mariposa wPajaro ™ Ledn

Figura 4: Mascota de Preferencia
Fuente: Encuesta aplicada

2,4 Resultados de la tabulacién

Nidmero de Preferencias
pregunta

1 Los colores de preferencia en los nifios son el naranja y
celeste

2 La forma con la que se identifican los nifios es el circulo

3 El ambiente de estudio elegido por los nifios son de
exploradores y la aventura

4 La mascota preferida de los nifios es la abeja

Tabla 1: Resultados de preferencias de los estudiantes
Fuente: Encuesta aplicada

2,5.- Definicion de los contenidos de la asignatura de matematica que formaran parte del
estudio y del software desarrollado

Los contenidos escogidos de la asignatura de matematica que formaran parte del estudio y del
software desarrollado se realiz6 en funcién a los temas que desarrolla el ministerio de
educacion para cuarto afio de basica y son:

- Lectura y escritura de numeros

- Reglas del sistema de numeracion decimal

- Estructura del sistema numérico decimal de base 10

- Numeros naturales

- Numeros decimales

- Numeros fraccionarios

- Términos de un quebrado

- Ndmeros cardinales

- Conocimientos y desarrollo de las cuatro operaciones basicas

2,6 .- Prueba de diagndstico sobre el conocimiento de los nifios en la asignatura de
matematicas (antes del uso del software).



Al aplicar la prueba de conocimiento se obtuvo los siguientes resultados:

Reconocimiento de Signos Basicos

* 37 Respondieron Bien
2 No reconoce la adickén

1 Escriblo un signo

Figura 5: Reconocimiento de signos béasicos
Fuente: Prueba de diagnéstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio
de educacioén bésica de la Unidad Educativa 5 de Junio

Numeros Naturales

“ 40 Respondieron Bien

Figura 6: Reconocimiento de nimeros naturales
Fuente: Prueba de diagnéstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio
de educacion basica de la Unidad Educativa 5 de Junio

Nameros Enteros o Fraccionarios

# 39 Respondieron Bien
% 1 No Respondio

Figura 7: Reconocimiento de nimeros enteros o fraccionarios
Fuente: Prueba de diagndstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio
de educacion bésica de la Unidad Educativa 5 de Junio



Numeros Fraccionarios

# 40 No saben Responder

Figura 8: Reconocimiento de nimeros fraccionarios
Fuente: Prueba de diagnéstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio
de educacion bésica de la Unidad Educativa 5 de Junio

Suma

“ 34 Si Sumaron
% 6 No Sumaron

Figura 9: Resolucion de ejercicios de suma
Fuente: Prueba de diagndstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio
de educacion basica de la Unidad Educativa 5 de Junio

Propiedad de la Suma

2%

“ 4 No responden
# 1 Modulativa

3 Asociativa
# 32 Conmutativa

Figura 10: Conocimiento de las propiedades de la suma
Fuente: Prueba de diagndstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio
de educacién béasica de la Unidad Educativa 5 de Junio



Resta y Terminos

7 No restan

40 Bien todos Bien

los terminos

# 7 No restan Bien

%33 blen

40 Bien todos los
terminos

Figura 11: Resolucién de ejercicios de resta y conocimiento de términos
Fuente: Prueba de diagndstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio
de educacién bésica de la Unidad Educativa 5 de Junio.

Propiedad de la Resta

* 31 Blen
9 Mal

Figura 12: Conocimiento de las propiedades de la resta
Fuente: Prueba de diagnéstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio
de educacion basica de la Unidad Educativa 5 de Junio

Multiplicacién

* 3 Blen

S58% & 14 No Reconocen
uunrmnuoalporo

Figura 13: Resolucién de ejercicios de multiplicaciéon y conocimiento de términos
Fuente: Prueba de diagnéstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio
de educacion basica de la Unidad Educativa 5 de Junio.
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9 No Contestaron

“ 36 Bien

Figura 14: Resolucion de ejercicios de division y aplicacion de la prueba del 9
Fuente: Prueba de diagndstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio

de educacioén basica de la Unidad Educativa 5 de Junio.
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2,7 Interpretacion de resultados: el andlisis de las respuestas nos permite analizar los

resulatdos por cada una de las preguntas, informacion que se detalla en la tabla siguiente:

Nidmero de Interpretacion de resultados
pregunta
1 Alto nivel de reconocimiento de los signos de las cuatro operaciones béasicas
2 Alto nivel de reconocimiento de los nimeros naturales
3 Alto nivel de reconocimiento de los nimeros enteros
4 Bajo nivel de reconocimiento, ya no se imparte el tema de los nimeros fraccionarios
5 Buen nivle para resolver la adicién
6 Buen nivel de reconocimiento de las propiedades de la adicion
7 Buen nivel de resolucién de ejercicios de sustraccién y alto nivle de reconocimiento
de la sustraccion
8 Bajo nivel de reconocimiento de las propiedades de la sustraccién
9 Bajo nivel para resolver la multiplicacién y sus términos
10 Alto nivel para resolver la division

Tabla 2: Interpretacion de resultados

Fuente: Prueba de diagndstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio

de educacion basica de la Unidad Educativa 5 de Junio.

2,8 Construccién del software interactivo

Se utiliz6é el programa de Adobe lllustrator para digitalizar las ilustraciones en vectores, estas
fueron previamente bocetadas a lapiz, la imagen digitalizada en el programa se muestra a

continuacion.
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Figura 15: Digitalizacién de imagenes en Adobe lllustrator
Fuente: Captura de pantalla.

Para el tratamiento de imagenes se uso6 el programa Adobe Photoshop, programa que también
nos ayudar a generar el siguiente paso que es el proceso de animacion de las ilustraciones.

Figura 16: Tratamiento de imagenes en Adobe Photoshop
Fuente: Captura de pantalla.

Para el proceso de animacion bidimensional se uso el programa de la misma empresa Adobe,
Flash CS4, en este programa se realiz6 la animacion de introduccion, ésta posee una transicién
de 300 fotogramas a una velocidad de 16 Frames por segundo Fps. realizada a base de juegos
de méscaras y animaciones de clips de pelicula internas.
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Figura 17: Tratamiento de imagenes en Adobe Flash CS4.
Fuente: Captura de pantalla.

A continuacién podemos observar una captura de pantalla con la programacién del audio de
nuestro software interactivo.
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Figura 18: Programacion de audio.
Fuente: Captura de pantalla.

2,9 Prueba sobre el conocimiento de los nifios en la asignatura de matematicas (después
del uso del software)

(Sierra, 2005)La evaluacion de un programa informatico consiste en su valoracion basada en la
observacion concreta de la utilizacion del mismo.
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Una vez finalizado el software y después del proceso de validacidon se puso a prueba por parte
del mismo grupo de estudiantes a quienes se presentd el software y se explicé cual es el
funcionamiento del software interactivo Kids in action. Se realizé un proceso de familiarizacion
del software para finalmente usar el programa como refuerzo a sus conocimientos.

Posterior a estas actividades se aplico la misma prueba realizada al inicio de esta investigacion
obteniendo como resultado lo siguiente:

1. ¢Dibuje el signo de las operaciones dentro del cuadrado?

Reconocimiento delos Signos
de las operacione basicas

# 40 ninios BIEN

Figura 19: Reconocimiento de los signos de las operaciones basicas
Fuente: Prueba de diagndstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio
de educacion basica de la Unidad Educativa 5 de Junio posterior al uso del software interactivo Kids in action

Numeros Naturales

40 ninos BIEN

Figura 20: Reconocimiento de los nimeros naturales
Fuente: Prueba de diagnéstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio
de educacion basica de la Unidad Educativa 5 de Junio posterior al uso del software interactivo Kids in action
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Numeros Enterosy
Fraccionarios

440 nifios BIEN

Figura 21: Reconocimiento de los nimeros enteros y fraccionarios
Fuente: Prueba de diagndstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio
de educacién basica de la Unidad Educativa 5 de Junio posterior al uso del software interactivo Kids in action

Reconocimiento delos

numeros fraccionarios
# 40 ninos BIEN

Figura 22: Reconocimiento de los nimeros fraccionarios
Fuente: Prueba de diagnéstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio
de educacién basica de la Unidad Educativa 5 de Junio posterior al uso del software interactivo Kids in action

Adicion

40 nifios BIEN

100%

Figura 23: Resolucion de ejercicios de suma
Fuente: Prueba de diagndstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio

de educacion basica de la Unidad Educativa 5 de Junio posterior al uso del software interactivo Kids in action.
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Propiedadesde la
Adicion

& 40 ninos BIEN

Figura 24: Conocimiento de las propiedades de la suma
Fuente: Prueba de diagndstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio
de educacién basica de la Unidad Educativa 5 de Junio posterior al uso del software interactivo Kids in action

Resolver la Sustaccion
y sus términos

Figura 25: Resolver ejercicios de resta y conocimiento de sus términos.
Fuente: Prueba de diagndstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio
de educacion basica de la Unidad Educativa 5 de Junio posterior al uso del software interactivo Kids in action

Propiedadesde la
Sustaccion

M 40 ninos BIEN

Figura 26: Conocimiento de las propiedades de la resta
Fuente: Prueba de diagndstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio
de educacién basica de la Unidad Educativa 5 de Junio posterior al uso del software interactivo Kids in action
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Multiplicaciony sus
términos

# 40 ninos BIEN

Figura 27: Resolucion de ejercicios de multiplicacién y conocimiento de sus términos.
Fuente: Prueba de diagnéstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio
de educacién basica de la Unidad Educativa 5 de Junio posterior al uso del software interactivo Kids in action

Division

i 40 ninos BIEN

Figura 28: Resolucién de ejercicios de division.
Fuente: Prueba de diagndstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio
de educacion basica de la Unidad Educativa 5 de Junio posterior al uso del software interactivo Kids in action

2,10 Comparacion de los resultados de las encuestas

Los resultados de las pruebas aplicadas antes y después del uso del software interactivo Kids
in action a los estudiantes muestran una clara mejora en la resolucion de los ejercicios de
matematicas, el nivel de respuesta es alta y se obtuvo un 100% de acierto en las respuestas a
las preguntas formuladas, quedando de esta manera demostrada el real beneficio del uso del
software, la informacién es presentada en la tabla siguiente:

Preguntas

Resultados antes del software

Resultados después del software

¢ Dibuje el signo de las operaciones dentro del
cuadrado?

37 Nifios = 93% Sl pueden

3 Nifios = 7% No pueden

40 Nifios = 100%

¢Escriba 2 nimeros naturales?

40 Nifios = 100% SI pueden

40 Nifios = 100%

¢Veo y reconozco que tipo de nimeros son 'y
encierra larespuesta?

39 Nifios = 98% Sl pueden

1 Nifio = 2% No pueden

40 Nifios = 100%

¢Represente graficamente el siguiente
nimero?

40 Nifios = 100% Sl pueden

40 Nifios = 100%
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5. ¢Resuelvalaadicion?

34 Nifios = 85% Sl pueden

6 Nifios = 15% No pueden

40 Nifios = 100%

6. ¢Escribaunapropiedad de la Adicién?

32 Nifios = 80% SI pueden

8 Nifios = 20% No pueden

40 Nifios = 100%

7. ¢Resuelvala Sustraccion y coloque los

términos?

33 Nifios = 83% Sl pueden

7 Nifios = 17% No pueden

40 Nifios = 100%

8. ¢Escriba 1 propiedad de la Sustraccion?

31 Nifios = 78% Sl pueden

9 Nifios = 22% No pueden

40 Nifios = 100%

9. ¢Resuelvala Multiplicacion y ponga los

términos?

3 Nifios = 7% S| pueden

37 Nifios = 93% No pueden

40 ifios = 100%

10. ¢Resuelvala Division y aplique la prueba del 9?

36 Nifios = 90% SI pueden

4 Nifios = 10% No pueden

40 Nifios = 100%

Tabla 3: Comparacién de resultados antes y después del uso del software.

Fuente: Prueba de diagnéstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio
de educacién basica de la Unidad Educativa 5 de Junio posterior al uso del software interactivo Kids in action

l1l. DISCUSION DE RESULTADOS

Una vez realizada esta investigacion hemos verificado que el uso del software interactivo kids
in action ha incrementado el nivel de conocimiento de los estudiantes de cuarto afio de la
Unidad Educativa 5 de Junio un promedio del 19% tal y como lo refleja el siguiente tabla.

PREGUNTA PORCENTAJE DE AUMENTO PROMEDIO DEL PORCENTAJE DE AUMENTO
1 7% 7%
2 0% 4%
3 2% 3%
4 0% 2%
5 15% 5%
6 20% 7%
7 17% 9%
8 22% 20%
9 93% 20%
10 10% 19%

Tabla 4: Porcentajes de aumento de conocimiento después del uso del software.

Fuente: Prueba de diagnéstico sobre el conocimiento en la asignatura de matematicas aplicada a 40 nifios de 4to. afio
de educacion basica de la Unidad Educativa 5 de Junio posterior al uso del software interactivo Kids in action

(Graells, 2002) En las ultimas décadas se han elaborado muchas propuestas con listas de
criterios para seleccionar y evaluar el software educativo, algunas a nivel individual y otras a
nivel institucional. Si bien varian en cuanto a contenido y estilo, todas ellas tienen un objetivo
comun, que es ayudar al docente a elegir y valorar un programa adecuado.

La aplicacién de Software educativo amplia las posibilidades en el uso de material educativo a
los estudiantes y sobre todo acorde a la era tecnolégica en la que vivimos. La mayoria de los
estudiantes actualmente disponen de un computador de escritorio o portétil, ademas les gusta
utilizar estas herramientas tecnolégicas y cuentan con las aptitudes necesarias para el efecto,
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por estas razones es necesario que los docentes utilicen software educativo como parte del
material didactico de sus clases.

Los estudiantes que formaron parte del grupo seleccionado afirmaron que el uso de Software
interactivo Kids in action mejoré su motivacién en el tratamiento de la materia de matematicas
basica, fundamentado en esta afirmacién se puede proponer la utilizacion del software
educativo para otras materias y niveles de educacion como puede ser el basico, medio y
universidad acorede a los intereses y gustos particulares de cada grupo de interes.

Los resultados de la investigacion a partir de las pruebas aplicadas antes y después del uso del
Software interactivo Kids in action muestran claramente que hubo un incremento notable en la
motivacion en cada uno de los estudiantes.

CONCLUSIONES

- En el sistema de educacidn actual es necesario reforzar el conocimiento en clase con
el uso de las nuevas tecnologias, pues se ha dado paso para que el sistema de
educacion vaya tomando una nueva manera de interactuar con sus estudiantes.

- Nuestro publico objetivo definido previamente nos permitié enfatizar sus caracteristicas
conductuales y psicolégicas, por tal motivo llegamos de manera mas eficaz, pues
supimos tomar gran provecho.

- Los contenidos que otorga el software interactivo han sido basados en los
conocimientos que reciben en cualquier escuela del pais, pues sus bases se
fundamenta en los libros otorgados por el gobierno central, y los Gltimos cambios
constitucionales, esto nos permiti6 cumplir con los objetivos trazados de ensefianza, y
mas que todo afianzar los conocimientos planteados.

- Es posible aumentar el conocimiento con los estudiantes aplicando la tecnologia unida
a los gustos, preferencias y tendencias actuales de uso de tecnologia en los nifios.

- Este proyecto fue creado como material didactico y apoyo para los docentes, para que
mediante el uso de estos programas el docente pueda enriquecer el conocimiento
adquirido en case por sus docentes.

- La ayuda y colaboracion de los docentes encargados de los nifios de 4to. Afio de
educacion basica paralelo “C” de la Unidad Educativa “5 de Junio”, fue clave para
lograr la eficacia en los resultados.
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