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RESUMEN

El proyecto de tesis para optar por la Maestria en Sistemas Informéticos Educativos
con el tema: “MANUAL INTERACTIVO DE INFORMATICA COMO ESTRATEGIA
METODOLOGICA EN LA ENSENANZA-APRENDIZAJE PARA LOS NOVENOS ANOS
DE E.G.B. DEL INSTITUTO NACIONAL MEJIA”, implica en su desarrollo la
implementacién de material interactivo con el uso de las TICs. El presente documento
esta compuesto de tres capitulos:

Primer capitulo: corresponde a la fundamentacion tedrica mediante un resumen de
varios conceptos basicos, principios y fundamentos tedricos que sirven de referencia al
tema de estudio y que al estar relacionados entre si, conforman el &mbito tedrico que
permite sustentar la investigacion.

Segundo capitulo: el diagnostico tiene su espacio en este capitulo, mediante un
pequefio estudio sobre el uso de material multimedia elaborado con TICs como
estrategia metodoldgica en la ensefianza de informatica.

Tercer capitulo: con los resultados obtenidos en el segundo capitulo, se platea una
propuesta que dé solucién al problema planteado, mediante la creacion de un material
multimedia e interactivo elaborado con herramientas de libre distribucion y las TICs.
Este material se ha desarrollado segun la planificacion planteada para los alumnos de
Noveno Afio de Educacién General Basica del Instituto Nacional Mejia y cuenta con
documentos de texto con la informacion que es alumno requiere para el tratamiento de
la cétedra, ejercicios resueltos para trabajar con los docentes, ejercicios propuestos
para la resolucién como tareas y autoevaluaciones que permiten medir el progreso de

los estudiantes.
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ABSTRACT

The thesis project to qualify for the Masters in Educational Computer Systems with
the theme: "Interactive manual as a methodological strategy COMPUTER IN LEARNING
FOR ninth E.G.B. NATIONAL INSTITUTE MEJIA "implies developmental implementing
interactive material using ICT. This document consists of three chapters:

First chapter: is the theoretical foundation by summarizing some basic concepts,
principles and theoretical foundations that serve as reference to the subject of study and
that being interrelated, form the theoretical level that allows research support.

Second chapter: the diagnosis has its place in this chapter, using a small study on the
use of multimedia material made from ICTs as a methodological strategy in computer
education.

Third chapter with the results obtained in the second chapter proposes to give
solution to the problem, by creating a multimedia and interactive material made freely
available tools and TClI's silvers. This material has been developed as planned posed for
ninth grade students of Basic General Education National Institute Mejia and has text
documents to student information is required for treatment of the chair, exercises done
to work with teachers, exercises for solving tasks and self-assessments as to measure

the progress of students.
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INTRODUCCION

MANUAL DIGITAL DE INFORMATICA COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA EN
LA ENSENANZA-APRENDIZAJE PARA LOS NOVENOS ANOS DE E.G.B. DEL
INSTITUTO NACIONAL MEJIA.

A lo largo de la historia, hemos observado que la educacién ha sido el motor que
catapulta a las sociedades a su desarrollo, hemos sido testigos a través de la historia
como sociedades que habiendo sufrido los embates de la naturaleza o de la misma
humanidad, se han levantado como el Ave Fénix y han logrado el desarrollo de las
mismas, y todo esto gracias a la educacion. A través del tiempo, la humanidad ha
producido y almacenado gran cantidad de informacién y conocimiento, mismo que, se lo
gue ha venido transmitiendo a las nuevas generaciones lo cual ha permitido generar
nuevos conocimientos y obtener nueva informacion.

Los mecanismos utilizados por la humanidad para difundir la informacién y generar
conocimiento, han cambiado de acuerdo al desarrollo que la sociedad ha
experimentado; inicialmente en la historia la informacién se transmitia personalmente,
hasta que se descubrieron elementos que permitirian almacenar dicha informacion y
asi, aparecieron también nuevas formas de difundirla. En las dltimas décadas, el ser
humano ha descubierto un sinnimero de elementos que han producido un gran
impacto en la sociedad, uno de estos y posiblemente el que mas cambios ha producido
es la computadora.

Con el aparecimiento de la computadora, se origina un desarrollo tecnoldgico que se
ha incrementado a una velocidad increible y que ha impactado a la humanidad quiza
como ningun otro invento a través de la historia. Este nuevo invento, ha permitido
difundir de una manera muchisimo mas facil y rapida, la informacién con que la
humanidad cuenta hasta ahora; el desarrollo tecnoldégico presupone entonces un
cambio en la manera en que la sociedad transmite su informacion es decir como genera
educacion.

Con el aparecimiento y desarrollo del internet, el sistema educativo se ve
influenciado y para criterio del autor de este documento, hasta presionado para cambiar
la manera en que se ha venido trabajando en las aulas. “Una tarea compleja del
docente consiste en responder la pregunta: ¢cémo hacer que nuestros estudiantes

aprendan?... ¢ se esta usando una estrategia pedagogica adecuada?... Resulta esencial



considerar y buscar condiciones y acciones pertinentes que favorezcan la calidad de los
aprendizajes” (Leon Camelo, 2010-2014). Por lo tanto, el reto para el docente en la
actualidad ya no esta solo en aprender a utilizar una computadora ni navegar en
internet, sino mas bien en generar espacios virtuales que le permitan potenciar de mejor
forma su trabajo y conseguir que sus estudiantes construyan el conocimiento de
acuerdo a los objetivos educativos.

El uso de plataformas virtuales ha surgido como estrategias que posibilitan la

educacidon semipresencial y a distancia, lo que permite diversificar la educacion. “En
Ecuador la educacion virtual nace a partir del 2001 y actualmente se cuenta cada vez
con mejores programas que facilitan el desarrollo y uso de plataformas virtuales” (Juca
Digna, 2013).
Moodle es una de las plataformas que mas se utiliza dentro de la educacion virtual ya
gue presenta varias herramientas que permiten la interaccion entre los actores del
proceso educativo; Moodle es “un sistema de gestion de cursos, de distribucion libre,
gue ayuda a los educadores a crear comunidades de aprendizaje en linea. Este tipo de
plataformas tecnologicas también se conoce como LCMS (Learning Content
Management System)” (Wikipedia, 2015).

En la educacion presencial y principalmente la fiscal, el uso de plataformas virtuales
no se evidencia, podria ser por los costos que conlleva su implementacién o
simplemente porque en el proceso ensefianza aprendizaje, sus actores coinciden en
tiempo y espacio haciendo pensar que es suficiente para lograr los objetivos educativos.
Pero ¢qué sucede cuando los estudiantes culminan el horario académico?, ¢con qué
ayuda cuentan para su refuerzo académico?; es aqui donde la tecnologia le permite al
docente, aportar y ayudar a sus estudiantes con elementos que mejoren este proceso y
facilitar de esta manera la fijacién y produccion del conocimiento sin necesidad de
contar con una plataforma virtual pero utilizando herramientas informaticas que
presentan ventajas similares aunque mas simples. Estas llamadas herramientas de
autor que en la actualidad existen varias, “son aplicaciones informaticas que facilitan la
creacion, publicacion y gestion de los materiales educativos en formato digital a utilizar
en la educacioén a distancia mediada por las TIC” (Wikipedia, 2015).

Con este contexto, el autor de este documento no puede estar en desacuerdo con
las palabras de Gloria Celina Led6n Camelo por consiguiente, el docente puede crear
elementos multimedia con herramientas de autor para potenciar de mejor manera su

labor académica y asi obtener mejores resultados, asegurandose de proporcionar a sus



alumnos lo necesarios para reforzar lo aprendido y conseguir en ellos la produccién del

conocimiento.

JUSTIFICACION

El Instituto Nacional Mejia es una institucion fiscal, ubicada en la ciudad de Quito
donde se imparte la asignatura de Informética en los afios de Educacion Bésica
Superior, para lo cual, la institucién cuenta con 4 salas de computo cada una, equipada
con 20 computadoras y acceso a internet; ademas, la institucion cuenta con personal
docente con titulos de tercer nivel.

Existen algunos inconvenientes en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
materia de Informatica en la institucion, esto se observa en las bajas calificaciones
obtenidas; por otro lado, los estudiantes no cuentan con el suficiente material de apoyo
adecuado para trabajar y el poco que les proporcionan, no responde a las actuales
necesidades de aprendizaje.

A pesar de contar con el equipamiento tecnologico basico y acceso a internet, el
personal docente que imparte esta materia, se limita a desempefiar su labor apegado a
métodos tradicionales, donde el docente es el duefio del conocimiento y el estudiante el
ente receptor de la informacién, utilizando muy poco las bondades del desarrollo

tecnoldgico que en la actualidad existe como son las herramientas de autor y el internet.

PROBLEMA

A pesar que en la actualidad el acceso a la tecnologia se ha incrementado, no todos
los estudiantes del Instituto Nacional Mejia cuentan con equipos tecnoldgicos y de
aguellos que poseen computadoras, no todos tienen acceso a internet en sus hogares,
por lo que, el proceso de refuerzo académico en informatica no se puede realizar
adecuadamente y el acceso a la informacion requerida es muy imprecisa.

Frente al avance tecnoldgico, los docentes han mostrado poco interés y han quedado
rezagados en cuanto a la actualizacion y uso de nuevas propuestas tecnologicas que
permitan mejorar el resultado del proceso ensefianza-aprendizaje; esto se evidencia por
cuanto ha sido minima la elaboracion de recursos digitales a ser utilizado por los
docentes informéaticos en la institucion.

Considerando que el uso de las TIC's ha influenciado enormemente en la educacion,

los docentes informaticos utilizan muy poco las bondades de las herramientas



tecnolégicas que en la actualidad existe como las herramientas de autor y el mismo
internet; casi no elaboran material digital que pueda ser utilizado en el proceso
ensefianza-aprendizaje y mejore su labor académica.

Estos antecedentes plantean el siguiente problema: ¢Qué hacer para mejorar la
estrategia metodologica en la ensefianza aprendizaje para la asignatura de Informéatica

en los Novenos Afos de E.G.B. del Instituto Nacional Mejia?

OBJETIVO GENERAL

Elaborar un manual interactivo como Estrategia Metodolégica en la Ensefianza-
Aprendizaje para la asignatura Informética en los novenos afos de E.G.B. del Instituto

Nacional Mejia, utilizando herramientas de autor.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Fundamentar los aspectos tedéricos de la Estrategia Metodoldgica de Ensefianza-
Aprendizaje en la Asignatura Informatica de los novenos afios de E.G.B. en el
Instituto Nacional Mejia.

» Diagnosticar con la ayuda de técnicas de investigacion (observacion, entrevistas
y encuestas) el uso de material que se utiliza como metodologia en el proceso
Ensefanza-Aprendizaje de la Asignatura Informética de los novenos afios de
E.G.B. en el Instituto Nacional Mejia.

> Elaborar los componentes del manual digital para el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Asignatura Informatica de los novenos afios de E.G.B. para el
Instituto Nacional Mejia utilizando herramientas de autor (eXelLearning, Hot
Potatoes) asi como medios y material multimedia que mejore el desarrollo de
competencias.

» Validar la propuesta mediante el criterio de expertos

IDEA A DEFENDER

Utilizando un manual interactivo elaborado con herramientas de autor, como
estrategia metodologica que proporcione a los estudiantes el material necesario para el

desarrollo de la catedra de Informatica en el noveno afio E.G.B., se pretende mejorar el



proceso ensefianza aprendizaje y por ende el nivel académico de los alumnos en la

mencionada asignatura, invirtiendo menor tiempo y recursos para ello.

MARCO METODOLOGICO:

Para el desarrollo del presente trabajo se utilizaron métodos empiricos que

permitieron la recoleccion de datos y su analisis lo cual junto a métodos tedricos

permitieron el desarrollo de una propuesta de mejoramiento para el tema presentado.

Cuadro 1: Metodologia aplicada en el proceso de investigacion

ETAPA METODOS TECNICAS RESULTADOS
o Fichaje Elaboracion del Marco
MARCO Histarico o -
, . o Revision en | Tedrico para la
TEORICO Analitico-Sintético ) o
Internet estrategia metodolodgica.
Diagnosticar el uso de
Revisién documental herramientas virtuales en
, » Encuestas .
DIAGNOSTICO | Observacion _ el proceso académico de
) Entrevistas )
Estudio de Casos la asignatura de
Informética
Elaboracion de manual
_ _ multimedia como
Inductivo-Deductivo o _ o
y Revision Estrategia Metodolégica
PROPUESTA Modelacion
S documental para el proceso
Sistémico o .
académico de asignatura
de Informatica
Informes de especialistas
VALIDACION Criterio de Expertos | Entrevistas para mejorar la
propuesta.

Fuente: Modelo tomado de la Tesis del Magister Oswaldo Basurto, febrero 2013

Elaborado por: El Autor




MARCO LEGAL

Toda sociedad y su accionar se encuentra regulada por normas legales que
controlan y marcan el camino hacia su desarrollo; el sistema educativo y toda actividad
del mismo al ser una actividad social, no puede estar fuera del andamiaje legal que rige
la sociedad, por lo tanto el presente proyecto se encuentra enmarcado en las siguientes

disposiciones legales:

v Articulos 26 y 28 de la Constitucion de la Republica del Ecuador donde se indica
gue la educacién es un derecho y serd responsabilidad del estado debiendo
plantearse como politica publica.

v’ Articulos 347 de la Constitucion de la Republica del Ecuador donde se menciona
la erradicacion del analfabetismo funcional y digital y la incorporacion de las TICs
al proceso educativo.

v' Articulo 16 de la Constituciéon de la Republica del Ecuador en su Capitulo
Segundo “Derechos del Buen Vivir’, Seccion Tercera numeral 2:

v Decreto presidencial 1014 del 10 de abril del 2008, donde se determina el uso de

software libre en las instituciones educativas.

POBLACION Y MUESTRA

El Instituto Nacional Mejia en el afio lectivo 2014-2015 tiene matriculados a 915
estudiantes en Noveno Afio de Educacion General Basica segun registros de Secretaria
General del plantel; como el tema del presente trabajo estad dirigido a este nivel
académico, se ha considerado para la aplicacion de encuestas que permitan la
recoleccion de informacion tomar una muestra de todos los alumnos matriculados y a
los 3 docentes de computaciéon de noveno afio de E.G.B.

En vista de ser una investigacion centrada en el antes mencionado establecimiento,
es necesario obtener un buen nivel de precision, para lo cual el investigador utilizara la

siguiente férmula con el parametro de error posible del 5%.



Cuadro 2: Universo y muestra para aplicacion de encuestas
DOCENTES | ESTUDIANTES | TOTAL
UNIVERSO |3 915 918
MUESTRA 3 271 274

Fuente: Secretaria General I.N.M.
Elaborado por: EI Autor

Figura 1: Aplicacion de férmula para calcular la muestra

_ 2 'k pxg* N
"-.,v-.e:+zz.p.q p= 38416 x 05 x 05 x 915
915 x 0,0025 + 3,842 x 0,5 x 0,5
q=1-p
Poblacion Finita e 38416 x 025 x 915

Cuando se conoce cuantos elementos tiene lo 2,2875 + 0,9604
poblacion

Pardmetros Valores - 878,766
N = Universo 915 3,473
Z = nivel de confianza 1,96
e =error de estimacion 0,05 n= 270,56
p = probabilidad a favor 0,5
q = probabilidad en contra 0,5 n= 71
n = tamaiio de la muestra 271

Fuente: Férmula estandarizada para calculo de una muestra finita

RESULTADOS OBTENIDOS

La fundamentacion tedrica del presente documento se elabor6 en base a la
investigacion bibliografica y uso de las TICs. Luego del trabajo de campo en la que se
realiz6 las encuestas a la muestra de estudiantes que fueron seleccionados
seleccionados al azar, se realizo el diagnostico respectivo.

Elaboracion de los elementos requeridos para el proceso ensefianza-aprendizaje de
la asignatura de Computacién que incluye objetos de aprendizaje digitales, software de

apoyo y elementos multimedia como parte de la estrategia metodolégica.



NOVEDAD

El manual digital de Informatica como Estrategia Metodoldgica en la Ensefianza-
Aprendizaje para los novenos afos de E.G.B. incluye una guia interactiva con objetos
de aprendizaje, videos, evaluaciones y autoevaluaciones elaborados con herramientas
de autor y orientado a proporcionar un material de apoyo que sirva como recurso tanto
en la sala de clases como en el refuerzo académico de los estudiantes fuera de la
institucion.



CAPITULO |

1. FUNDAMENTACION TEORICA

Uno de los elementos importantes en el proceso educativo es la estrategia
metodoldgica que se utiliza, misma que incidird en el desempefio que tendra tanto
alumnos como docentes. El personal docente de las instituciones educativas de nivel
secundario (actualmente Basica Superior y Bachillerato) tiene una formacion académica
basada en un modelo de investigador especialista y que por naturaleza el ser humano
replica los modelos de quienes en su momento son los guias en el desarrollo personal y
profesional segun lo expresa José M. Esteve, “Las actitudes de los profesores ante la
ensefianza dependen en buena medida del tipo de formacion inicial que éstos hayan
recibido” (Esteve, 2006).

1.1. TEORIAS DEL APRENDIZAJE

El aprender es un proceso natural en el ser humano, siempre ha buscado conocer o
aprender de su entorno Yy esta curiosidad ha originado la necesidad de saber cémo
aprender. En el desarrollo del ser humano el aprendizaje se desarrolla en base a las
experiencias, sin ser conscientes del proceso que implica, asi en casa, los padres
ensefian a sus hijos y en muchos casos como los artesanos, ensefian a quienes desean
aprender sus oficios; en estos casos, los padres y artesanos, generalmente no sienten
la necesidad de saber sobre las teorias del aprendizaje ya que la ensefianza se da
indicando como hacer las cosa y estimulando los resultados correctos o castigando de
algin modo los resultados errados.

En el sistema educativo regular, el maestro a diferencia de los padres y artesanos
tiene la necesidad de conocer formas y maneras que permitan mejor el proceso de
aprendizaje de los alumnos. Con la experiencia del trabajo docente y gracias a las
escuelas psicologicas, existen varias teorias de aprendizaje que marcan las pautas a

seguir para conseguir resultados mas eficientes en el sistema escolar.

Las teorias del aprendizaje son sistemas l6gicos generados a partir de estudios que
“ayudan a comprender, predecir, y controlar el comportamiento humano y tratan de

explicar como los sujetos acceden al conocimiento” (Burbano, 2003).



La labor educativa de todo docente, debe estar enmarcado por alguna de las teorias
existentes de no ser asi ese docente trabajaria a ciegas sin lineamientos, sin tener un
horizonte ni finalidad a futuro, esto es lo que quiere decir Schunk Dale cuando en su
obra Teorias del aprendizaje menciona: “No hay que ver a la teoria del aprendizaje y a
las préacticas educativas como polos opuestos, sino mas bien como complementos para
mejorar la ensefanza y el aprendizaje: ningun factor basta por si mismo.” (Schunk,
1997).

1.2. MODELO PEDAGOGICO

Los modelos pedagdégicos son lineamientos tedricos que permiten a los docentes
asumir una posicion frente al curriculo. Un modelo pedagoégico debe estar
fundamentado en una teoria pedagdgica que oriente a los docentes en la elaboracion
de los planes y programas de estudio, dicho de otra forma.

Los modelos varian dependiendo de la época y el medio social en el que se
desarrolla el sistema educativo. Al conocer un modelo educativo, el docente puede
disefiar y elaborar una planificacion con los elementos necesarios para conseguir
mejores resultados en el aula.

En la actualidad se conocen varios modelos pedagdgicos que se han creado en las
diferentes épocas de la humanidad, para este caso, haremos referencia al modelo

constructivista.

Figura 2: Modelo Pedagdgico Constructivista

ODELO PEDAGOGICO

CONSTRUCTIVISTA

PERMITIR AL ALUMNO, ACTUAR Y PENSAR
TIENE LN CARACTER PROPOSITOS GARANTIZA LA EXPERIENCIA CON LIBERTAD
ANIOLOGICO. JUICIOS DE VALOR Y LA AUTONOMIA. TIENE CONTACTO CON LA
POR COMPRENSION REALIDAD Y LANATURALEZA. GARANTIZAR
SE CONSIDERALA EL APRENDIZAJE Y EL DESARROLLO

AUTOEVALUACION DE DE LAS CAPACIDADES INDIMDUALES
CAPACIDADES.

EVALUACION CONTENIDOS NrEGRADOS BN
TORNO A EJES
(LOBALIZADORES,
CONCEPTUALES
PROCEDIMENTALES
ACTITUDINALES
LOS CONTENIDOS
RECURSOS SECUENCIA 0
ORGANIZARSE
FACILITAN LA MANIPULACION PARTIENDODE LO
Y EXPERIMENTACION, EDUCAN SIMPLE Y
LOS SENTIDOS CONCRETOA LO
ABSTRACTO Y
£ COMPLEJO.
METODOLOGIA PARTIR DELOS
Endlsisesdogeitn v CONOCIMIENTOS

POR DESCUBRIMIENTO PERVIOS

Fuente: http://www.slideshare.net/npauta/modelos-pedagogicos-5301267
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1.3. EL CONSTRUCTIVISMO

Esta tendencia sostiene que la persona no es el resultado Unicamente del medio en
gue se desarrolla ni de sus disposiciones internas, sino mas bien la transformacion
constante por la interaccion de estos dos elementos; esta teoria propone que el
conocimiento es una reconstruccion de la persona mas no es fiel copia de la realidad su
realidad “el constructivismo social de Vygotsky enfatizd6 el rol del individuo como
constructor permanente de su entorno” (Zubiria Remy, 2004).

El constructivismo mantiene que el alumno posee ciertos conocimientos a partir de
los cuales puede y debe generar nuevos conocimientos; segun Ausubel citado en
Wikipedia “Sélo habra aprendizaje significativo cuando lo que se trata de aprender se
logra relacionar de forma sustantiva y no arbitraria con lo que ya conoce quien aprende,
es decir, con aspectos relevantes y preexistentes de su estructura cognitiva” (Fundacion
Wikimedia, Inc., 2015). Esto implica que los docentes deben guiar a sus alumnos para
gue estos consigan la construccién de nuevos conocimientos significativos y que no se
gueden Uunicamente en la simple reproduccion de la informacion que el maestro
proporciona en cada encuentro académico; el autor del presente trabajo concuerda en

su pensamiento sobre el tema con lo que expresan Soler y otros cuando dicen:

Esto es posible gracias al hecho de que el aprendizaje no consiste en una mera copia,
reflejo exacto o simple reproduccién del contenido que debe aprenderse, sino que implica
un proceso de construccién o reconstruccién en el que las aportaciones de los alumnos
desempefian un papel decisivo. Es precisamente este factor de construccion o
reconstruccién intrinseca al funcionamiento psicolégico de los seres humanos el que
permite entender por qué el aprendizaje de unos saberes culturales es, al mismo tiempo, la
condicién indispensable para que los alumnos se conviertan en miembros de un grupo
social determinado —y por lo tanto, con unas caracteristicas comunes y compartidas por
todos los miembros del grupo —y una de las fuentes principales del caracter Unico e

irrepetible de cada uno de ellos en su individualidad como personas.

(Soler Homar, y otros, 2007)
1.3.1. LA TEORIA SOCIOCULTURAL DE VYGOTSKY
Esta teoria del aprendizaje expresado por Vygotsky, nos dice que el aprendizaje es un
proceso social y es el principio de la inteligencia del ser humano dentro de su entorno y

cultura. La parte medular de la propuesta de Vygotsky sostiene que la interaccién del
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individuo con la sociedad es primordial para que en este se desarrolle la cognicion. La
teoria sociocultural plantea el aprendizaje en dos niveles.

El primer nivel cuando el individuo interactia con otros, esto le permite integrar el
conocimiento generado y elevarlo a una estructura mental. El segundo nivel planteado
en esta teoria indica que el potencial para desarrollar el conocimiento esté limitado por
lo que llama la zona de desarrollo proximo que es un area de que requiere de la
interaccion social para su completo desarrollo.

Un profesor o un estudiante mas experimentado proveen al estudiante un andamiaje
de apoyo para el desarrollo de ambitos del conocimiento o para el desarrollo de
habilidades complejas. El aprendizaje colaborativo, el discurso y el uso de modelos, son
estrategias para apoyar el conocimiento intelectual y las habilidades de los alumnos, y
para facilitar el aprendizaje intencional.

En conclusion, la teoria sociocultural planteada por Vygotsky refiere que se debe
propiciar entornos adecuados para que el estudiante pueda explorar los diferentes
campos del conocimiento con el apoyo y aporte de sus compafieros, docentes y demas
personas de su entorno que poseen mayor experiencia y conocimiento. La utilizaciéon
de la tecnologia es util en el proceso de aprendizaje porque constituye una herramienta
que potencia el didlogo, el trabajo colaborativo y la resolucién de problemas, ademas
permite mejorar el desarrollo cognitivo de los estudiantes al ofrecer informacion
mediante sistemas de apoyo en linea que permiten el crecimiento cognitivo de los

alumnos.

1.3.2. JEAN PIAGET

Los estudios realizado por Piaget que se enfocaron en las funciones cognitivas de los
nifios, son considerados como los principios fundadores del constructivismo. En sus
investigaciones Jean Piaget pudo observar que el aprendizaje surgia cuando en la
interrelacion con su entorno, el individuo busca adaptarse. En este proceso de
adaptacion surgen inconvenientes, lo que genera un conflicto que necesita ser
solucionado, esto da lugar a una nueva experiencia que es asimilada por el estudiante y
gue incrementa su conocimiento anterior o lo modifica (Acomodacién) con la finalidad
de abarcar la nueva experiencia.

Piaget enfatizaba que la manera de percibir y procesar la nueva informacion por
parte del estudiante, depende de la estructura cognitiva que posee. Si esta nueva

informacion esta acorde a sus estructuras mentales, simplemente se incorpora a la
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estructura este nuevo segmento de informacién (Asimilacion); pero, si la informacion
implica una importante diferencia con la estructura mental existente, la misma se
rechaza o es modificada para ser acoplada a su estructura mental (Acomodacion).
Cualquiera sea el caso, es indudable segun lo mencionado anteriormente que el
alumno es quien tiene el papel principal en la construccion de su conocimiento. Piaget
observé que, conforme una nueva informacién era asimilada por las estructuras
mentales de los nifios, estos eran capaces de generar ideas mas complejas y sélidas
permitiéndoles una comprensiéon de su entorno cada vez mas profunda y enriquecedora.
Estas ideas son elementos centrales de la concepcidn constructivista del proceso de

aprendizaje.

1.3.3. APRENDIZAJE SITUADO

El aprendizaje situado resalta el uso de practicas, trabajos colaborativos y
herramientas cognitivas, sirviéndose de tares y actividades reales en contextos reales
“determinados aspectos de la cognicidén cotidiana son esenciales en todo aprendizaje”
(MacClintock, Streibel, & Vasquez Gomez, 1993). El aprendizaje situado se lleva a cabo
cuando los estudiantes trabajan en tareas verdaderas tomadas de situaciones ocurridas
en el mundo real.

El aprendizaje es visto como una funcion que surge de la actividad diaria, de la
cultura en la que se desarrolla, contrastando con la mayoria del aprendizaje
generalmente abstracto y descontextualizado, que toma lugar en el aula. La teoria de la
cognicion situada considera proveer al estudiante de un contexto real y fomentar la

interaccion social y colaboracion en el entorno de aprendizaje.

1.4. ESTRATEGIA METODOLOGICA

Todo lo que el ser humano realiza puede proyectarse y planificarse con la finalidad
de conseguir los mejores resultados; como parte de dicha planificacion encontramos las
estrategias. Una estrategia es una serie de pasos a seguir que tiene como finalidad
cumplir con determinados objetivos planteados, para lo cual la estrategia determinara la
manera de aplicar ciertos conocimientos a una determinada situacion y de esta manera
obtener un resultado especifico; “un conjunto de decisiones articuladas (que afectan a
diversas variables) y que, en conjunto constituyen una manera de ensefar” (Parcerisa
Aran, 2007).
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Una estrategia metodologica en el ambito educativo, es el disefio que
organizadamente el docente prepara con distintas acciones que le permitiran cumplir
con el objetivo planteado en el desarrollo de la actividad académica; las estrategias
metodoldgicas para Carrién Segundo “son una secuencia ordenada de todas aquellas
actividades y recursos que utiliza el docente en la practica educativa, las cuales
partiendo de unos antecedentes tienen un fin determinado (individualizacién,
socializacién, cooperacion, descubrimiento, actividad, recepcion)” (Carrion Ochoa,
2006).

El uso de distintas estrategias por parte de los docentes, dan como resultado
diversas formas de aprendizaje en los alumnos, quienes deberan estar predispuestos
mentalmente a ser participativos y activos en el desarrollo de sus propias estrategias
cognitivas que les permitan alcanzar y generar nuevos conocimientos. El aprendizaje se
basara en el conocimiento previo y experiencias propias adquiridas por los alumnos en
el diario vivir generadas en su propia existencia. “El trabajo pedagdégico debe enfocarse
en el aprendizaje mas que en la ensefianza y exige desarrollar estrategias
metodoldgicas diferenciadas y acordes a los distintos ritmos y estilos de aprendizajes de

un estudiante”.

1.5. MANUAL

Un manual es una guia de instrucciones que se utiliza para el uso de algun elemento,
dispositivo, instrumento, etc. La importancia de los manuales esta en que permite a las
personas desenvolverse en determinadas situaciones; frecuentemente los encontramos
junto a un sinnumero de productos que se comercializan en la sociedad, brindando un
pequefio soporte al usuario, sobre la manipulacion, instalacién, uso y precauciones del
producto.

En el ambito informético, los manuales son muy frecuentes especialmente con el
software, ya que proveen toda la informacion de las ventajas y posibilidades que el
programa puede ofrecer en su uso diario. En este aspecto, el manual sirve al técnico en
su proceso de comprension para aprovechas de mejor forma el producto y hacer un
buen uso del mismo potenciando de esta manera la inversion. Los manuales pueden
venir en forma escrita o digital.

Los manuales escritos son los mas comunes, son hojas impresas cuyo contenido

plano acomparia a la mayoria de los productos que adquirimos.
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Los manuales digitales generalmente los encontramos en productos
computacionales y que presentan una forma novedosa y mas atractiva de proporcionar
la informacién del producto. Estos manuales en la actualidad y dependiendo de su
aplicacién podriamos dividirlos en manuales multimedia y manuales interactivos.

Los manuales multimedia pueden ser considerados aquellos que solo presentan
informacion a través de varios medios de impacto utilizando para ello textos, imagenes,
sonidos y videos.

Los manuales interactivos son aquellos que poseen actividades dentro de entornos
simulados de un software en particular y frecuentemente son utilizados para capacitar
a las personas a través del uso del computador. Estos manuales permiten al usuario
interactuar sobre capturas reales del software a través de instrucciones y explicaciones

guiadas.

1.6. EL PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAJE

Cuando se ensefia o aprende algo, es para conseguir alguna meta u objetivo. La
ensefianza y el aprendizaje son elementos que forman parte de un solo proceso cuya
finalidad es la formacion integral de los seres humanos.

En este proceso existe un sujeto que posee conocimiento y que puede ensefiar y
otro que carece de ese conocimiento y puede aprender; aquel que posee el
conocimiento tiene la disposicion y quiere transmitir ese conocimiento, este
generalmente es el docente y quien desea conocer debe tener la predisposicion y debe
guerer hacerlo, este es el alumno o estudiante.

Para que este proceso tenga éxito, tanto docente como alumno deben tener la
predisposicion para realizar su parte.

A mas de estos dos actores, el proceso ensefianza aprendizaje tiene los contenidos
o elementos curriculares, es decir todo aquello que se desea transmitir o ensefar y los
medios que no son otra cosa que los instrumentos o procedimientos para ensefar o
aprender.

El acto de ensefiar y aprender se desarrolla en un ambiente influenciado por varias
condiciones fisicas, sociales y culturales, esto es lo que se denomina como contexto.
Con la siguiente figura podemos esquematizar el proceso ensefianza-aprendizaje

determinando sus elementos basicos:
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Figura 3: Elementos del proceso Ensefianza-Aprendizaje
Objefivos

,ﬁ

mostrar Contenid os captar

Profesor Conocimentos , hibitos Alumno
v halmlidades educatiwas

EuECitar elaborar

1T

Medios

Contexto

Fuente: http://www.infor.uva.es/~descuder/docencia/pd/node24.htmi

Con lo mencionado anteriormente podemos decir entonces que el proceso de
ensefiar es el acto a través del cual un docente ensefia, transmite o0 presenta
contenidos educativos a un alumno, utilizando para ello diferentes medios, con miras de
alcanzar unos objetivos previamente planteados y dentro de un ambiente o contexto
social, cultural y/o econémico.

El proceso de aprender es un proceso complementario de ensefiar. Aprender es el
acto por medio del cual una persona quiere asimilar, interiorizar y producir los
contenidos presentados por el profesor a través de su trabajo intelectual.

El aprender se realiza en funcion de objetivos los mismos que pueden o no coincidir

con los del profesor pero que se desarrolla dentro de un mismo contexto.

1.7. METODOLOGIA

Una metodologia es un conjunto de procedimientos que se utilizan para conseguir
determinados objetivos o tareas que requieran habilidades, conocimientos o cuidados
especificos. También se puede decir que la metodologia es el estudio o eleccion de un
método especifico para obtener un determinado objetivo.

Existen diferentes tipos de metodologia, para este caso se hara una breve referencia

de la metodologia del aprendizaje.
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1.7.1. METODOLOGIA DEL APRENDIZAJE

La metodologia del aprendizaje comprende una serie de métodos, técnicas y
estrategias que al ser aplicadas de manera sistematica y organizada, permiten o ayudan
en la construccion de nuevos conocimientos.

Existe varios factores que influyen o mejoran el aprendizaje, podemos mencionar
entre ellos los habitos de lectura, el interés de los alumnos, el contar con un buen lugar
de estudio, el tomar apuntes, la concentracion, el repaso y la preparacion delos temas,
entre otros. En otras palabras la metodologia del aprendizaje es el arte de aprender a

aprender.

1.8. LASTICs

En muchos de los paises el uso de las TICs se encuentra en una etapa temprana de
desarrollo sea en el comercio, la industria y la sociedad en general. Las comunidades y
las regiones suelen contar con recursos limitados, por lo que es importante realizar un
andlisis cuidadoso, utilizando un enfoque etnogréfico para desarrollar una estrategia
gue promueva el mejoramiento de la educacion, haciendo uso de las ventajas que
presentan las TICs.

La visién que alienta estos cambios no consiste meramente en promover las nuevas
tecnologias como tales, sino en alcanzar mejores niveles educativos fomentando el uso
de las TICs.

1.8.1. LAS TICs EN LA EDUCACION

Cuando se habla de las TICs en Educacion se hace referencia aquellas herramientas
tecnoldgicas que diariamente pueden ser utilizadas dentro del proceso académico, entre
ellas podemos citar el internet, los teléfonos inteligentes, las plataformas educativas a
mas de los equipos de coOmputo y proyeccion que hoy en dia son muy comunes.

Estas herramientas tecnoldgicas pueden ser de gran aporte en el trabajo docente,
pero actualmente ese gran potencial no es aprovechado sino por un pequefio grupo de
profesores en la educacion presencial

La educacion con el uso de la tecnologia ha cambiado su concepcion, desde la

relacion tiempo y espacio hasta la forma de comunicacion entre los entes educativos y
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su manera de aprender y pensar; actualmente no se puede dejar de lado por ejemplo el
internet para las tareas de planificacion e investigacion dentro del campo educativo.

No podemos negar que el internet se ha desarrollado rapidamente y ha sido el gestor
de una gran cantidad de herramientas que en la actualidad estan a disposicion no solo
de la comunidad educativa sino de la sociedad en general. Inicialmente el internet
surgio con fines divulgativos, es decir solo para presentar informacion mediante paginas
estaticas que no podian ser modificadas (WEB 1.0), con el tiempo y la evolucién de los
equipos tecnoldgicos, esta concepcion cambia y se genera un internet mas dindmico y
colaborativo, siendo més atractivo para la sociedad (WEB 2.0); en la actualidad estamos
viendo un internet un poco mas “inteligente” que aprovecha los recursos de la llamada
nube, dejando de lado varios elementos como unidades de almacenamiento y sistemas
operativos (WEB 3.0).

Varios son los elementos que se puede mencionar para que este avance tecnolégico
tenga resultados efectivos en la educacion, asi podemos decir que las TICs deben ser
parte del proceso académico, lo que implica que los profesores desde su formacion
deben hacer uso de ella; el aprendizaje de herramientas tecnoldgicas educativas debe
estar presente en su formacion y debe afianzarse en su vida profesional con la
experiencia de su aplicacion.

La integracion de las TICs debe realizarse dentro de un contexto, actualmente ya no
es suficiente con que los docentes aprendan a manipular una computadora, el uso del
sistema operativo o los paquetes de ofimatica, estos resultan ser de conocimiento
general para los estudiantes, el docente requiere de un conocimiento mas especifico
mediante herramientas educativas que incentiven a los estudiantes y permitan su
crecimiento educativo.

Aquellos docentes, facilitadores o tutores de nivel superior que tienen en sus manos
la formacion profesional de los futuros docentes, deben incentivar el uso de la
tecnologia mediante la aplicacion constante de la misma, se debe tomar en cuenta que
un profesional empieza haciendo lo que sus profesores hacian para luego pasar a la

experimentacion de sus propias ideas.

1.9. OBJETOS DE APRENDIZAJE

Los objetos de Aprendizaje (OA) llamados también Recursos Educativos (RE), son
cualquier elemento sea digital o no que tenga un propésito didactico. Otra definicién

menciona que el término OA es aplicable a materiales digitales creados como pequefias
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piezas de contenido o de informacion que son utilizados en diferentes escenarios

educativos y han surgido con la finalidad de ser compartidos y reutilizados.

1.10. HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS

Las Herramientas tecnoldgicas, hace referencia a los programas y aplicaciones que
pueden utilizarse en diferentes actividades, estan disefladas para facilitar la realizacién
del trabajo hacer que los recursos se apliquen de una manera eficiente permitiendo el
intercambio de informacidn y conocimiento dentro y fuera de las organizaciones.

Para el tratamiento del presente documento, mencionaremos como herramientas
tecnoldgicas, aquellos programas (software) que se utilizaron en la construccién de la
propuesta del Manual interactivo como estrategia metodolégica para la ensefianza de
Informética en los novenos afos de E.G.B. del Instituto Nacional Mejia y la elaboracion

del presente informe.

1.10.1. HERRAMIENTAS DE AUTOR

Son todos aquellos programas que permiten producir elementos multimedia con
entornos de aprendizaje dinamicos, interactivos y constructivistas orientados a mejorar
el aprendizaje de las personas. Dentro de las caracteristicas que este tipo de software
presentan se puede mencionar la posibilidad de crear pequefias aplicaciones o

actividades dentro del mismo programa.

1.10.2.SOFTWARE LIBRE

Se considera software libre aquellos programas que pueden ser copiados,
distribuidos, mejorados, estudiados y utilizados libremente sin tener que pedir permiso
para ello ni pagar por ello. Para que un software pueda ser considerado completamente
libre debe cumplir con 4 caracteristicas importantes:

o Libertad de usar el programa, con cualquier proposito.

e La libertad de estudiar como funciona el programa, y adaptarlo a tus

necesidades.

o Lalibertad de distribuir copias.

e Lalibertad de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras.
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En el software libre, el cédigo fuente de los programas se encuentras a disposicion

de los usuarios; no se debe confundir software libre con software gratuito.

1.10.3.SOFTWARE PROPIETARIO

Software propietario es considerado todos aquellos programas informéticos que
tienen limitaciones para su uso, no pueden ser modificados o distribuidos por los

usuarios y cuyo cédigo fuente no esta disponible.

1.10.4.FREEWARE

Este término no tiene una definicion claramente aceptada, pero hace referencia a
todos los programas informaticos que pueden ser distribuidos sin inconvenientes pero
no pueden ser modificados por ende, el cddigo fuente de los programas no estan
disponibles para los usuarios. Este software no es considerado software libre sino mas

bien podriamos decir que es software liberado.

1.10.5.EXELEARNING

Es un programa que permite la creacion de aplicaciones tipo HTML vy que facilita a
los docentes el desarrollo y publicacibn de materiales de ensefianza y aprendizaje
mediante la web.

Para utilizar eXelLearning no es necesario ser un experto informatico ya que el
programa es muy intuitivo y amigable, posee un menud superior y un panel lateral que
nos permite tener el control de lo que se va disefiando. Las aplicaciones disefiadas el
programa las puede generar en formato HTML para que funcione con los navegadores
locales o en internet, pero no es necesario saber programacion en HTML.

La creacion de eXelLearning fue financiado por el Gobierno de Nueva Zelanda y
coordinado por la University of Auckland, The Auckland University of Technology y
Tairawhiti Polytechnic. En el proyecto también participan un amplio grupo de

colaboradores de todo el mundo.

1.10.6.HOT POTATOES
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Hot Potatoes es un programa que permite crear actividades interactivas educativas
(evaluaciones o ejercicios) que pueden ser ejecutadas en un navegador local o en la
web. Este programa posee varias herramientas que permiten crear ejercicios de
respuesta corta, para rellenar huecos, crucigramas, ejercicios de emparejamiento e

incluso posee una herramienta que permite combinar los diferentes ejercicios creados.

JQuiz herramienta que permite la crear ejercicios de eleccion multiple donde cada
pregunta puede tener tantas respuestas como el docente quiera y cualquier nimero
de ellas pueden ser correctas.

JCloze permite realizar ejercicios donde el alumno debe completar las palabras que
faltan. Se puede poner un nuamero ilimitado de posibles respuestas correctas para
cada hueco y el estudiante puede pedir ayuda si tiene dudas y se le mostrara una
letra de la respuesta correcta cada vez que pulse el botén de ayuda

JCross esta herramienta permite crear crucigramas y se puede utilizar una
cuadricula de cualquier tamafio.

JMix permite crear ejercicios donde el alumno debe armar frases o péarrafos a partir
de palabras que se le presenta en desorden.

JMatch crea ejercicios de emparejamiento u ordenacion. Se presenta un listado de
elementos que aparecen al lado izquierdo con elementos desordenados en el lado
derecho, los elementos tanto de derecha e izquierda pueden ser textos o imagenes.
The Masher herramienta que permite combinar los ejercicios elaborados con las

otras herramientas.

1.10.7 MICROSOFT OFFICE

Es un paquete o conjunto de programas informéticos para oficina que incluye varias
aplicaciones orientadas a la realizacién de tareas especificas y que funcionan bajo
licencia privativa; las aplicaciones mas utilizadas en el d@mbito educativo y para el

desarrollo del presente proyecto son:

Microsoft Word: Es un procesador de textos, utilizado en la elaboracion de
manuales, encuestas, instrucciones de tareas.

Microsoft Excel: Libro de calculo, utilizado para procesar y tabular la informacién de
las encuestas, realizar los reportes estadisticos y generar los graficos para el

proyecto.
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Microsoft Power Point: Es un presentador de diapositivas, que fue utilizado para
elaborar parte del material multimedia incorporado en el producto del presente

proyecto.
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CONCLUSIONES DEL CAPITULO |

v' El modelo pedagégico que actualmente se pretende en el Instituto Nacional
Mejia y que esta siguiendo la educacion es el constructivismo social, ya que se
pretende que el estudiante sea el generador de su propio conocimiento por
medio de todas las actividades de aprendizaje que se pone a disposicion de

este.

v Latarea del docente de hoy debe ser el de guia y facilitador en el aprendizaje del
alumno, mediante el uso de actividades que despierte el interés del estudiante
por conocer e investigar, encaminando ademas a la adquisicion de métodos de
estudio que le permitan mejorar su rendimiento escolar asi como el analizar
interpretar y socializar sus ideas para que pueda enfrentar y solucionar los

problemas que se le presenten.

v' La incorporacién de elementos interactivos como estrategia metodolégica en el
proceso ensefianza aprendizaje, permite que el estudiante se apropie del
conocimiento e incentiva la busqueda de mas conocimiento a mas de generar
competencias que le permitird resolver problemas cotidianos, aplicar el
conocimiento generado en el desarrollo de su actividad escolar y mejorar su

rendimiento académico.
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CAPITULO Il

DIAGNOSTICO SITUACIONAL DE LA ESTRATEGIA METODOLOGICA

permitan al

Se realiza la recoleccion de datos utilizando diversos procedimientos y técnicas que

investigador obtener la informacion necesaria, para determinar el

diagnostico de la situacion actual relacionada con el objeto de estudio.

Para la investigacion se ha considerado los siguientes factores que de alguna

manera inciden en el desarrollo académico de los estudiantes:

v" Acceso de los estudiantes a la tecnologia (computador e internet).

v' Material de apoyo para el tratamiento de la materia de Informatica.

v" Recursos didacticos utilizados en el tratamiento de la materia.

Se elabora una matriz FODA con la finalidad de establecer los factores tanto internos

como externos que tienen incidencia en el tema de estudio

Cuadro 3: Matriz FODA

FORTALEZAS OPORTUNIDADES

v' Se cuenta con docentes de informatica | v Existencia de programas de libre
titulados. distribucion

v' Se cuenta con laboratorios de computo | v Conectividad permanente de internet
siempre operativos.

DEBILIDADES AMENAZAS

v Uso de metodologia tradicional por | v' Utilizacion de laboratorios por parte de
parte de los docentes. organismos estatales

v' Escaso interés para elaborar material | v Prohibicion de uso de material no

interactivo por parte de los docentes

autorizado por el gobierno.

Elaborado por: El Autor
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Cuadro 4: Matriz de estrategias en base al FODA

FO
Usar los programas de libre distribuciéon
para realizar objetos de aprendizaje en

formato digital.

FA
Elaboracion de los objetos de aprendizaje
que puedan ser usados por el estudiante

tanto en la sala de cémputo como en

casa.
DO DA
Incentivar en los docentes el uso de las | Elaboracion de los objetos de aprendizaje

herramientas de autor mostrando sus |y aplicacion del producto con los

ventajas para mejorar la metodologia | estudiantes.

utilizada.

Elaborado por: EI Autor

2.1. METODOS EMPIRICOS DE INVESTIGACION
2.1.1. LA ENCUESTA

Es una técnica a través de la cual se realiza la recoleccion de datos mediante la
aplicacion de un cuestionario que ha sido elaborado previamente por quien realiza la
investigacién con el objetivo de conocer la opinion de los encuestados sobre un
determinado tema. A diferencia de la entrevista el encuestado no necesariamente se ve
comprometido con el criterio que brinda ya que no puede revelar su identidad, Los
criterios son recogidos por escrito” (Ramirez Teran, 2003).

Una encuesta puede ser aplicada a toda la poblacién o solo a una parte de la misma,
en este caso se denomina muestra y se lo hace cuando la poblaciéon es muy grande.

Al elaborar una encuesta se debe tener en cuenta la calidad y objetividad de las
preguntas y la simplicidad para facilitar su procesamiento; puede contener preguntas de
respuestas cerradas, con las que se puede determinar previamente con mayor precision

las posibles respuestas.
2.2. RESULTADO DE LAS ENCUESTAS APLICADAS A LOS ESTUDIANTES
Para este estudio mediante un muestreo, se aplicé aleatoriamente una encuesta a

279 estudiantes de noveno afio de E.G.B. del Instituto Nacional Mejia del afio lectivo

2014-2015 como principales actores del caso que trata el presente trabajo.
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El modelo de la encuesta utilizada fue la siguiente: (Ver Anexo A)

Los resultados obtenidos luego del proceso de tabulacién de las encuestas se

detallan enseguida:

Pregunta 1:
Tabla 1: Resultado encuesta a estudiantes, pregunta 1
1) ¢ Tienes en casa equipo de

cémputo (PC o Laptop)?

Frecuencia |Porcentaje

Si 242 87
No 37 13
Total 279 100

Fuente: Encuestas a estudiantes
Elaborado por: EI Autor

Figura 4: Resultados encuesta a estudiantes, pregunta 1

1) ¢Tienes en casa equipo de computo (PC o
Laptop)?

mSi

® No

Fuente: Tabla No. 1
Elaborado por: El Autor

Interpretacién: Segun las respuestas de los estudiantes podemos ver que la mayoria

de los encuestados correspondiente al 87 % indican que cuentan con un computador

en casa, pero existe un 13% que no dispone de equipo de coOmputo.
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Pregunta 2
Tabla 2: Resultado encuesta a estudiantes

2) ¢ Con qué frecuencia utilizas el computador?

) ~ |Frecuencia | Porcentaje
Frecuencia|Porcentaje
acumulada |acumulado
Siempre 113 41 113 41
Casi siempre 123 44 236 85
A veces 28 10 264 95
Nunca 15 5 279 100
Total 279 100

Fuente: Encuestas a estudiantes

Elaborado por: EI Autor

Figura 5: Resultados encuesta a estudiantes, pregunta 2

2) éCon qué frecuencia utilizas el computador?

|-

H Siempre

M Casi siempre
m A veces

Nunca

Fuente: Tabla No. 2
Elaborado por: EI Autor

Interpretacién: Cuando se pregunta por la frecuencia que los estudiantes usan el

computador, el 46% es decir aproximadamente la mitad responden que casi siempre lo

hace y un 3% indican que nunca.
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Pregunta 3

Tabla 3: Resultado encuesta a estudiantes, pregunta 3

3) ¢ Qué programas utilizas en casa para el desarrollo de sus actividades

escolares? (seleccione uno o mas).

Frecuencia|Porcentaje
Programas de ofimatica (Word, Excel, Power 057
Point) 92
Programas de disefio grafico 21 8
Base de datos 7 3
Plataformas virtuales 16 6
Otro 10 4
Fuente: Encuestas a estudiantes
Elaborado por: EI Autor
Figura 6: Resultados encuesta a estudiantes, pregunta 3
3) éQué programas utilizas en casa para el desarrollo de
sus actividades escolares? (seleccione uno o mas).
300 7 M Programas de ofimatica (Word,
Excel, Power Point)
250
M Programas de disefio grafico
200
Base de datos
150
100 Plataformas virtuales
50 21 16 0 m Otro
0
1

Fuente: Tabla No. 3
Elaborado por: EI Autor

Interpretacion: Una gran mayoria correspondiente a 257 de los estudiantes indican que

utilizan la ofimética como ayuda en las actividades escolares.
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Pregunta 4

Tabla 4: Resultado encuesta a estudiantes, pregunta 4

4) ¢ Tienes en casa acceso a

Internet?
Frecuencia | Porcentaje
Si 232 83
No 47 17
Total 279 100

Fuente: Encuestas a estudiantes

Figura 7: Resultados encuesta a estudiantes, pregunta 4

Elaborado por: EI Autor

4) ¢Tienes en casa acceso a Internet?

Fuente: Tabla No. 4
Elaborado por: EI Autor

Interpretaciéon: El 83% de encuestados afirma contar con servicio de internet en sus

hogares, pero existe todavia un 17% que no lo tiene.
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Pregunta 5

Tabla 5: Resultado encuesta a estudiantes, pregunta 5

5) ¢ Con qué frecuencia utilizas el Internet?

Fuente: Encuestas a estudiantes
Elaborado por: EI Autor

) ~ |Frecuencia| Porcentaje
Frecuencia|Porcentaje
acumulada |acumulado
Siempre 113 41 113 41
Casi siempre 123 44 236 85
A veces 28 10 264 95
Nunca 15 5 279 100
Total 279 100

Figura 8: Resultados encuesta a estudiantes, pregunta 5

5) éCon qué frecuencia utilizas el Internet?

140 113

120

100

80

60

40

20

m Siempre
I Casi siempre
5 A veces

Nunca

Fuente: Tabla No. 5
Elaborado por: El Autor

Interpretaciéon: de la mayor parte de estudiantes aproximadamente la mitad afirman

utilizar el internet siempre o y la otra mitad casi siempre.
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Pregunta 6
Tabla 6: Resultado encuesta a estudiantes, pregunta 6

6) ¢ De las veces que ha usado Internet, en cudles de estas actividades ha

utilizado?
Frecuencia | Porcentaje
Juegos en red 91 33
Descargar software educativo 26 9
Busqueda de informacion para tareas escolares. 180 65
Correo electronico. 131 a7
Blog de informética 21 8
Otros 43 15

Fuente: Encuestas a estudiantes

Elaborado por: EI Autor

Figura 9: Resultados encuesta a estudiantes, pregunta 6

6) éDe las veces que ha usado Internet, en cuales de estas
actividades ha utilizado?
- M Juegos en red

180
160 131 M Descargar software
140 7 educativo
120 91 \ m Busqueda de informacion
100 para tareas escolares.

80 Correo electrénico.

60 43

40 26 H Blog de informatica

20

| Otros
0
1

Fuente: Tabla No. 6
Elaborado por: El Autor

Interpretacién: Las tareas escolares parece ser la razén mayoritaria para el uso de

internet, seguido de la utilizacion del correo electrénico y los juegos en red.
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Pregunta 7

Tabla 7: Resultado encuesta a estudiantes, pregunta 7

7) ¢ Con qué frecuencia utiliza el docente de computacion los

siguientes materiales e instrumentos de apoyo?

Materiales Siempre | Casi siempre A Nunca
veces

Texto Guia (Libro) 16 12 51 200
Guias didacticas 87 72 75 45
Presentaciones 134 66 73 6
Programas interactivos 9 7 12 251
Videos 76 56 88 59
Organizadores graficos 79 75 70 55

Fuente: Encuestas a estudiantes

Elaborado por: EI Autor

Figura 10: Resultados encuesta a estudiantes, pregunta 7

200
180
160
140
120
100
80
60
40
20

Texto Guia (Libro)

200

0
£ZUU

51

L

Texto Guia (Libro)

m Siempre
M Casi siempre
A veces

Nunca

Fuente: Tabla No.

7

Elaborado por: EI Autor

Interpretacion: Los docente de computacion no utilizan ningun texto para el desarrollo

de la actividad académica.
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Figura 11: Resultados encuesta a estudiantes, pregunta 7

100
80
60
40
20

Guias didacticas

87

Guias didacticas

W Siempre
m Casi siempre
o A veces

Nunca

Fuente: Tabla No. 7
Elaborado por: EI Autor

Interpretacion: Las guias didacticas parecen ser el instrumento de apoyo utilizado con

mas frecuencia con los alumnos.

Figura 12: Resultados encuesta a estudiantes, pregunta 7

140
120
100
80
60
40
20

Presentaciones

134

e e
B

Presentaciones

m Siempre
m Casi siempre
A veces

Nunca

Fuente: Tabla No. 7
Elaborado por: EI Autor

Interpretacién: Otro instrumento usado siempre por los docentes informaticos en clase

son las presentaciones con diapositivas.
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Figura 13: Resultados encuesta a estudiantes, pregunta 7

Programas interactivos

3% 3%
> 2Py,

m Siempre
M Casi siempre
= A veces

" Nunca

Fuente: Tabla No. 7
Elaborado por: EI Autor

Interpretacién: Los docentes no utilizan programas interactivos que apoyen el proceso

ensefianza aprendizaje.

Figura 14: Resultados encuesta a estudiantes, pregunta 7

Videos

m Siempre
W Casi siempre
A veces

" Nunca

Fuente: Tabla No. 7
Elaborado por: EI Autor

Interpretacién: Los videos son utilizados con poca frecuencia segun los resultados de

esta pregunta.
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Figura 15: Resultados encuesta a estudiantes, pregunta 7
Organizadores graficos
80
70
60
u Siempre
>0 I Casi siempre
40 u A veces
30 Nunca
20
10
0
Organizadores graficos

Fuente: Tabla No. 7

Elaborado por: EI Autor

Interpretacién: El docente apoya su trabajo con el uso de organizadores graficos con

bastante frecuencia.

Pregunta 8

Tabla 8: Resultado encuesta a estudiantes, pregunta 8

8) ¢,Con qué frecuencia utiliza en clases el docente de computacién

los siguientes recursos didacticos?

Recursos didacticos Siempre | Casi siempre A Nunca
veces

Pizarrén y tiza liquida 213 31 29 6

Papelografos 33 47 88 111

Proyector 213 48 12 6

Computador 231 24 21 3

Plataformas educativas 11 13 80 175

Fuente: Encuestas a estudiantes

Elaborado por: EI Autor
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Figura 16: Resultados encuesta a estudiantes, pregunta 8

M Pizarrén y tiza liquida

m Papeldgrafos
Proyector
Computador

M Plataformas educativas

8) éCon qué frecuencia utiliza en clases el docente de computacion
los siguientes recursos didacticos?
250 B
200 :
150
100
50
0
Siempre Casi siempre A veces Nunca

Fuente: Tabla No. 8
Elaborado por: EI Autor

Interpretacién: Los recursos usados regularmente por los docentes son pizarra,

proyectos y computador.

Pregunta 9

Tabla 9: Resultado encuesta a estudiantes, pregunta 9

9) Seleccione la frecuencia con la que es evaluado en la asignatura de

computacion utilizando los siguientes tipos de instrumentos:

) Casi A
Instrumentos Siempre ) Nunca
siempre |[veces

Cuestionarios 203 54 17 5
Evaluaciones de texto guia 2 12 32 233
Informes de trabajos 159 62 38 20
Evaluaciones interactivas en

13 47 32 187
computador

Fuente: Encuestas a estudiantes

Elaborado por: El Autor
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Figura 17: Resultados encuesta a estudiantes, pregunta 9

250

200

150

100

50

9) Seleccione la frecuencia con la que es evaluado en la asignatura de
computacidn utilizando los siguientes tipos de instrumentos:

M Cuestionarios

Siempre

Casi siempre

A veces

Nunca

M Evaluaciones de
texto guia

Informes de
trabajos

Interpretacién:

Fuente: Tabla No. 9

Elaborado por: EI Autor

estudiantes es utilizando cuestionarios.

Pregunta 10

Tabla 10: Resultado encuesta a estudiantes, pregunta 10

10) Materiales utilizados en la asignatura de computacion para el

desarrollo del refuerzo académico y tareas en casa:

Materiales Siempre | Casi siempre A Nunca
veces
Texto Guia (Libro) 8 11 54 206
Guias didacticas 121 64 47 47
Presentaciones 150 63 47 19
Programas interactivos 16 33 62 168
Videos 56 64 101 58
Organizadores gréaficos 44 77 53 105

Fuente: Encuestas a estudiantes

Elaborado por: EI Autor

La forma de evaluar mas frecuente segun respuestas de los
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Figura 18: Resultados encuesta a estudiantes, pregunta 10

10) Materiales utilizados en la asignatura de computacién para el
desarrollo del refuerzo académico y tareas en casa:
250
M Texto Guia
(Libro)
200
B Guias didacticas
150 M Presentaciones
Programas
100 interactivos
M Videos
50
M Organizadores
graficos
0
Siempre Casi siempre A veces Nunca

Fuente: Tabla No. 10
Elaborado por: EI Autor

Interpretacién: para el trabajo escolar en casa los alumnos utilizan presentaciones y

guias didacticas como apoyo para el refuerzo académico, los textos no son utilizados.

2.3. RESULTADO DE LAS ENCUESTAS APLICADAS A LOS DOCENTES.

El personal docente de computacion de la institucion donde se realizé la
investigacion también fue considerado para la recoleccion de datos, se considero la
entrevista con los 3 profesores que estan a cargo del noveno afio para la aplicacién de
la encuesta.

La aplicacién de la encuesta se realiz6 a 6 docentes en total, EI modelo de la
encuesta utilizada fue la siguiente: (Ver Anexo B)

Los resultados obtenidos luego del proceso de tabulacion de las encuestas se

detallan enseguida:
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Pregunta 1. ¢;Con qué frecuencia utiliza los laboratorios de computacion de la

institucién para el desarrollo de su actividad académica?

Tabla 11: Resultado encuesta a docentes, pregunta 1

) ~ |Frecuencia| Porcentaje
Frecuencia|Porcentaje
acumulada|acumulado
Siempre 1 17 1 17
Casi siempre 5 83 6 100
A veces 0 0 6 100
Nunca 0 0 6 100
Total 6 100

Fuente: Encuestas a docentes
Elaborado por: EI Autor

Figura 19: Resultados encuesta a docentes, pregunta 1

éCon qué frecuencia utiliza los laboratorios de
computacion de la institucion para el desarrollo de su
actividad académica?

0%
-V

0%

 Siempre
m Casi siempre
W A veces

Nunca

Fuente: Tabla No. 11
Elaborado por: EI Autor

Interpretacién: La utilizacion de los centros de computo que dispone la institucion es

utilizado frecuentemente por los docente de dicha materia para el desarrollo de sus

clases, asi lo evidencia el 83% de docentes encuestados.
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Pregunta 2: ¢(Con qué frecuencia elabora material digital interactivo para el
desarrollo de su actividad académica?

Tabla 12: Resultado encuesta a docentes, pregunta 2

_ _ |Frecuencia| Porcentaje
Frecuencia|Porcentaje
acumulada|acumulado
Siempre 0 0 0 0
Casi siempre 1 17 1 17
A veces 3 50 4 67
Nunca 2 33 6 100
Total 6 100

Fuente: Encuestas a docentes

Elaborado por: EI Autor

Figura 20: Resultados encuesta a docentes, pregunta 2

éCon qué frecuencia elabora material digital interactivo para el
desarrollo de su actividad académica?

33% 4 17%
Siempre
Casi siempre
A veces

50% Nunca
(]

Fuente: Tabla No. 12
Elaborado por: EI Autor

Interpretacion: Segun los resultados obtenidos, pocas veces los docentes elaboran
material interactivo que puedan utilizar con sus estudiantes asi se observa en la
ilustracion en color gris, la mitad de los docentes mencionar realizar esta actividad,

seguido de un 33% en amarillo que indican nunca realizarla.

40



Pregunta 3: De las siguientes herramientas tecnologicas, ¢cudal utliza usted para
elaborar el material digital con que desarrolla sus clases?

Tabla 13: Resultado encuesta a docentes, pregunta 3

Frecuencia|Porcentaje
ExelLearning 0 0
Hot Potatoes 0 0
JClic 0 0
PowerPoint 6 100
Videos 4 67

Fuente: Encuestas a docentes
Elaborado por: EI Autor

Figura 21: Resultados encuesta a docentes, pregunta 3

De las siguientes herramientas tecnoldgicas, é cudl utiliza usted
para elaborar el material digital con que desarrolla sus clases?

0%

0%
0%

M Exelearning
W Hot Potatoes
60% JClic
PowerPoint

H Videos

Fuente: Tabla No. 13
Elaborado por: EI Autor

Interpretacion: Power Point con un 60% y el uso de videos con un 40% son las

herramientas elegidas por los docentes, al momento de elaborar material digital para el

desarrollo de las clases.
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Pregunta 4: ¢(Con qué frecuencia utiliza los siguientes materiales e instrumentos de

apoyo?
Tabla 14: Resultado encuesta a docentes, pregunta 4
Texto i . :
i . Guias Presentaciones | Programas . Organizadores
Materiales Guia o ) ) ) Videos .
. didacticas | de Power Point | interactivos graficos
(Libro)
Siempre 0 1 0 0 0 0
Casi siempre 0 0 2 0 1 1
A veces 0 4 4 0 5 3
Nunca 6 1 0 6 0 2
Fuente: Encuestas a docentes
Elaborado por: EI Autor
Figura 22: Resultados encuesta a docentes, pregunta 4
éCon qué frecuencia utiliza los siguientes materiales e
instrumentos de apoyo?
6 . M Texto Guia
\ (Libro)
\
5 ‘ B Guias didacticas
4 ® Presentaciones
l de Power Point
3 Programas
interactivos
2
M Videos
1 . ‘
\ B Organizadores
0 graficos
Siempre Casi siempre A veces Nunca

Fuente: Tabla No. 14
Elaborado por: EI Autor

Interpretacién: En pequefa cantidad, las guias didacticas son utilizadas siempre como
material de apoyo para las clases, contrarrestando con los Textos y programas
interactivos que nunca han sido utilizados por los maestros para apoyar su labor

académica
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Pregunta 5: ¢Con qué frecuencia utiliza para desarrollar sus clases los siguientes

recursos didacticos?

Tabla 15: Resultado encuesta a docentes, pregunta 5

Pizarron
Recursos ) i Plataformas
o y tiza |Papelografos|Proyector | Computador _
didacticos | =~ educativas
liguida
Siempre 4 0 0 3 0
Casi
) 1 0 5 3 0
siempre
A veces 1 2 1 0 0
Nunca 0 4 0

Fuente: Encuestas a docentes
Elaborado por: EI Autor

Figura 23: Resultados encuesta a docentes, pregunta 5

éCon qué frecuencia utiliza para desarrollar sus clases los
siguientes recursos didacticos?

6
5 =
M Pizarrén y tiza liquida
4 m Papelégrafos
3 . 2 I Proyector
2 Computador
) M Plataformas educativas

0 =

Siempre Casi siempre A veces Nunca

Fuente: Tabla No. 15
Elaborado por: EI Autor

Pizarron, proyector y computador son utilizados siempre o casi siempre para el

desarrollo de las clases dadas por los docentes, pero a pesar de ello ninguna

plataforma educativa es utilizada.

43



Pregunta 6: ¢Con qué frecuencia utiliza los siguientes instrumentos para evaluar a sus
estudiantes?

Tabla 16: Resultado encuesta a docentes, pregunta 6

Evaluaciones
Instrumentos | Cuestionarios Evaluaciones | Informes | interactivas
de texto guia | de trabajos en

computador
Siempre |3 0 0 0
Casi siempre |2 0 3 0
Aveces |1 0 > 3
Nunca 0 6 1 3

Fuente: Encuestas a docentes
Elaborado por: EI Autor

Figura 24: Resultados encuesta a docentes, pregunta 6

éCon qué frecuencia utiliza los siguientes instrumentos para
evaluar a sus estudiantes?

M Cuestionarios

6 \
5
u Evaluaciones de
4 texto guia
’ /_\ | \  Informes de
2 \ trabajos
1
0 Evaluaciones

interactivas en

Siempre Casi siempre A veces Nunca computador

Fuente: Tabla No. 16
Elaborado por: EI Autor

Interpretacion: por unanimidad, es decir el 100% de encuestados indican utilizar los

cuestionarios para evaluar el proceso de aprendizaje, mientras que algunos de los

maestros dicen utilizar evaluaciones interactivas en computador a veces.
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Pregunta 7: ¢Con qué frecuencia utiliza para el refuerzo académico y tareas de los

estudiantes en casa los siguientes materiales e instrumentos de apoyo?

Tabla 17: Resultado encuesta a docentes, pregunta 7

] Texto Guia Guias Presentaciones | Programas | Organizadores
Materiales ) o ] ] ) Videos .
(Libro) didacticas Power Point |interactivos graficos
Siempre 0 0 0 0 0 0
Casi siempre 0 1 1 0 1 1
A veces 0 4 4 1 4 3
Nunca 6 1 1 5 1 2

Fuente: Encuestas a docentes

Elaborado por: EI Autor

Figura 25: Resultados encuesta a docentes, pregunta 7

éCon qué frecuencia utiliza para el refuerzo académico y tareas de los
estudiantes en casa los siguientes materiales e instrumentos de

apoyo?:

Siempre

Casi siempre

A veces

Nunca

B Texto Guia (Libro)

B Guias didacticas

M Presentaciones Power
Point

I Programas interactivos

H Videos

B Organizadores graficos

Fuente: Tabla No. 17

Elaborado por: EI Autor

Interpretacién: Como se puede observar en la figura, la mayor parte de docente indica

que A veces utilizan Guias didacticas, Presentaciones de Power Point, Videos y

organizadores graficos, la mayor parte del tiempo, los alumnos no cuentan con un

material que apoye su trabajo académico fuera del aula.
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2.4. TRIANGULACION DEL DIAGNOSTICO.

La triangulacion como herramienta de comparacion del andlisis de datos contribuye a

validar un estudio de encuesta y potenciar sus conclusiones.

A través del siguiente grafico se presenta el resultado de la triangulacion realizada

luego del diagnéstico de la investigacion.

Figura 26: Triangulacion del diagnéstico

ES NECESARID MEIORAR
EL FROCESO ENSENANZA
APRENDIZAIE DE
INFORMATICA EN LOS
MOVEMOS ANOS E.G.B. DEL
INSTITUTO NACIONAL
MEJIA

APLICAR UNA
ESTRATEGIA
METODOLOGICA QUE
INCLUYA LA UTILIZACION

DE LAMATERIA DE
INFORMATICA.

EXISTEN HERRAMIENTAS
TECMOLOGICAS DE LIBRE

DE MATERIAL DISTRIBUCION QUE
INTERACTIVO EM EL PUEDEN SER

DESARROLLO DEL UTILIZADOS EM EL
PROCESO ACADEMICD FROCESO DE

ELABORACION DEL
MATERIAL EDUCATIVO.

Elaborado por: EI Autor
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CONCLUSIONES DEL CAPITULO I

Luego del andlisis realizado a los resultados de las encuestas, podemos concluir lo

siguiente:

v

El material utilizado por los docentes de computacion en el proceso ensefianza
aprendizaje se puede considerar tradicional por su especialidad.

Hay predisposicion de los estudiantes para usar el computador frecuentemente
ya sea para el trabajo escolar o para diversion, inclusive quienes no tienen
computador ni internet en casa.

En el ambito académico, a los estudiantes se los esta orientando solo a la
utilizacién de la ofimética por la falta de recursos interactivos en la estrategia
metodoldgica.

Los docentes no utilizan ningun texto guia para el desarrollo de la catedra de
computacién ni tampoco algun material interactivo que pueda potenciar su
metodologia de trabajo

Los alumnos no cuentan con material de apoyo para trabajar en la clase ni en
casa.

El momento de evaluar los conocimientos producidos por los estudiantes se
utilizan instrumentos demasiado tradicionales.

La estrategia metodoldgica, requiere un cambio que permita mejorar el proceso

ensefianza aprendizaje en la institucion.
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CAPITULO IlI

MANUAL INTERACTIVO DE INFORMATICA COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA
EN LA ENSENANZA-APRENDIZAJE PARA LOS NOVENOS ANOS DE E.G.B. DEL
INSTITUTO NACIONAL MEJIA.

PRESENTACION DE LA PROPUESTA

El Instituto Nacional Mejia hace varios afios ingres6 a un proceso de reforma
curricular, lo que implica desechar y eliminar los modelos pedagogicos tradicionales
donde el docente cumple un rol de transmisor de un conocimiento construido y
consolidado, mientras que el estudiante solo es un ente receptor y pasivo.

El modelo al que se desea arribar es el constructivismo social, donde se considera a
la educaciéon como un proceso en el cual, cada persona construye el conocimiento de
manera permanente dia tras dia, a cada momento desde su nacimiento hasta que
muera, en base a sus experiencias, a las vivencias reales.

En tal sentido proponemos que el Instituto Nacional Mejia mejore la calidad educativa
a través de este nuevo modelo pedagdgico, poniendo mayor cuidado en los contenidos
y la manera de ensefiar y la forma de aprender. No importa solo el resultado, es
importante el camino que se sigue para obtener ese resultado, tanto docentes como
alumnos deben estar motivados y tener la predisposicion necesaria y adecuada para
hacerlo.

Para que los estudiantes puedan sentirse motivados, es necesario que los docentes
mejoren y cambien sus estrategias y metodologias, que busquen nuevas maneras de
guiar a los estudiantes en el proceso de aprendizaje, que se convenzan que tan
importante es el ensefiar como el aprender y que es necesario desechar las practicas
tradicionales para acoplarnos a las nuevas realidades con las nuevas herramientas que

la tecnologia nos ofrece.

3.1. OBJETIVO GENERAL

Elaborar un manual interactivo como Estrategia Metodologica en la Ensefanza-
Aprendizaje para la asignatura de Informética en los novenos afos de E.G.B. del

Instituto Nacional Mejia, utilizando herramientas de autor.
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3.2. ESTRUCTURA DE LA PROPUESTA
El contenido del manual interactivo se encuentra estructurado basicamente con los
siguientes elementos para cada una de las unidades tematicas que contempla el

mismo:

Figura 27: Estructura de la propuesta

| pocumentos |
con
informacion de
cada unidad
didactica

A

TAREAS para

seryesueltasy
entregadlas al
docente

EVALUACIONES
Elaboradas con

Hot Potatoes
eXelearning

Fuente: Manual interactivo

Elaborado por: EI Autor

3.3. DESARROLLO DE LA PROPUESTA

La propuesta consiste en organizar los objetos de aprendizaje en un manual
multimedia que pueda ser puesto a disposicion del estudiante en un medio magnético y
gue pueda ser ejecutado en cualquier navegador sin necesidad de requerir conectividad
a internet, de esta forma el estudiante tendré disponible un material de apoyo de forma

permanente.
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La propuesta desarrolla el contenido de la materia planificada por los docentes de
informatica en actividades por temas de estudio utilizando diferentes materiales
digitales.

Las herramientas utilizadas en la creacion de material de apoyo permiten desarrollar
contenidos, juntarlos en un formato estandar que se pueda utilizar a través de un
navegador como Mozilla FireFox u otro, sin necesidad de estar conectados al internet;
también se han elaborado herramientas de autoevaluacibn como ejercicios de
emparejamiento, cuestionarios, crucigramas y ejercicios de completar lo que ayudara a
medir el progresos de los alumnos.

Este material interactivo puede ser utilizado tanto por el docente como por el alumno,
ya sea en las horas clase como en casa, servira como una guia para el tratamiento de
la materia, como material de apoyo para el refuerzo académico de los estudiantes y
como fuente de informacién y preparacion para las evaluaciones académicas.

Al ingresar a la aplicacidén se observa la pantalla principal con la informacién grafica y
textual de hacia quien esta dirigida la aplicacion, en la parte inferior cuenta con tres
botones que al hacer clic sobre cada uno presenta en la parte central de la pantalla, la

informacion relacionada al titulo del boton.

Figura 28: Pantalla principal del manual interactivo

Siguiente »

INFORMATICA

INFORMATICA

MECACOMPU

WORD

EXCEL | PARTE NOVENO ANO
EXCEL Il PARTE E.G.B.

[Presentaci(')n] [ Objetivos ] [ Créditos ]

Siguiente »

Fuente: Manual interactivo

Elaborado por: EI Autor
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En la parte izquierda de la pantalla, se encuentra un menu con los temas generales
de la planificacién curricular para noveno afio de E.G.B. preparados por los docentes de
computacion del Instituto Nacional Mejia. Al dar clic sobre cada uno de estas tematicas,
se despliega los subtemas a desarrollar en el proceso ensefianza aprendizaje y la

pantalla principal es reemplazada por la pantalla relacionada al tema seleccionado.

Figura 29: Pantalla desplegado subtemas de una unidad tematica

a« Anterior Siguiente »

WORD

INFORMATICA
MECACOMPU [@] objetivo Educativo -
WORD

Configurar Pagina Usar herramientas del procesador de textos para el desarrollo de las

Imagenes y Formas

. e tareas escolares, proyectos de aula y su aplicacion en la vida diaria.
ncabezsdo y Pie de Pagina

Tablas
EVALUACION -

EXCEL | PARTE

EXCEL Il FARTE

. MENU

INSERTAR ~
i TABLAS .
<"-\. S ."’""_'J.-I- r
’/ —
a W -
e —
i ENCABEZADO
AEDE
P PAGINA
- GONFIGURAR —
PAGINA 7 il

« Anterior Siguiente »

Fuente: Manual interactivo

Elaborado por: EI Autor

Cada subtema est4d compuesto por un resumen que puede ser utilizado por el
docente como una pequefia guia o presentacion en el desarrollo de cada encuentro o
periodo de clases, bajo este resumen se encuentran la o las actividades que debe
realizar el estudiante con el objetivo de fijar el conocimiento y realizar el refuerzo

académico fuera del aula
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Figura 30:

« Antericr || Siguiente »

Configurar Pagina

INFORMATICA

MECACOMFU

WORD Cuando estamos escribiendo en un documento en Word, es como si lo hiciéramos en vna hoja de papel que
Inego puede ser impresa. Por 1o tanto, existe ua drea en la cual podemos escribir y unos mirgenes Ios cuales no
podemos sobrepasar; ademés, podemos colocar la hoja en sentido horizontal si es necesario.

fines - RESUMEN

Margenes Orien
EXCEL | PARTE )
EXGEL Il PARTE i

Veamos como podemos realizar estas actividades, para esto, demos doble clic en el siguiente grifico y

prestemos atencién a la presentacion

Acdiviidad 1

De clic en el siguiente gréfico y observe con detenimiento la presentacion
"Configurar Pdgina"

" ACTIVIDAD PARA EL
= ‘m ESTUDIANTE

En una hoja a cuadros tamafio A4, elabore una pequeiia redaccién sobre los temas dz Configurar
Pdgina y su utilidad, dibuja y pinta imdgenes de los temas. Comparte tu trabajo con 4 compaiieros
¥ toma nota de los aportes y calidad de los otro frabajos que te compartan.

Fuente: Manual interactivo

Elaborado por: EI Autor

encontrar una tarea a realizar.

Figura 31: Links para culminar un subtema del manual interactivo

AUTOEVALUACION

Da clic en el signiente grafico y resuelve el crucigrama relacionado a la Actividad 1 de este
apartado.

Tarea

Ingresa a Microsoft Word y realiza un resimen sobre el tema Configurar Pdgina, comenta los
aportes recibidos de la Actividad I de este apartado. Configura el documento en sentido
horizontal, coloca mdrgen superior de 4,85 cm, inferior de 2,3 cm, mdrgen ifzquierdo de 3,5cm y
mdrgen derecho de 2,0 cm.

Imprime el documento, adjunta las notas tomadas en la Actividad 1 de este apartado y entrégalo

segin indicaciones de i profesor.

Fuente: Manual interactivo

Elaborado por: EI Autor

Pantalla con resumen temético y actividad para el alumno

Bajo las actividades se encuentra un link para ejecutar una pequefia autoevaluacion

que permita al estudiante y docente, medir el avance académico logrado para luego

52



Para finalizar, cada unidad temética tiene una pequefia evaluacion elaborada con
eXeLearning a la que se accede dando clic en EVAUACION del panel izquierdo.

Figura 32: Pantalla con evaluacion de toda la unidad tematica.

= Anterior || Siguiente »

EVALUAGION
INFORMATICA

& . . e
MEGAGOMPL g‘) Pregunta de Seleccion Mualtiple -

WORD

Configurar Pagina Seleccione las herramientas del meni Disefio de pagina

. Orientacion
ie de Pagins

Tablas Mirgenes

EVALUACION Tamafio

EXCEL | PARTE
Encabezado

Mostrar retroalimentacidn

Los margenes que podemos cambiar son:

EXCEL Il FARTE

Superior
Deracho
Lateral

Interno

Mostrar retroalimentacian

Para colocar la hoja en sentido horizontal debemos dar clic en:
Disefio de pagina - Orientacién - Horizontal

Fuente: Manual interactivo

Elaborado por: EI Autor

3.4. ELEMENTOS DEL MANUAL INTERACTIVO

El manual interactivo cuenta con material digital y multimedia interactivo que servira
de apoyo para el proceso ensefianza aprendizaje en el aula y en el refuerzo académico
a realizarse fuera del horario académico y que busca hacer del proceso de aprendizaje
un momento mas dinamico e incentivar a los alumnos propender a la generacion de
habilidades, apropiacion y produccion del conocimiento. Entre los materiales que

incluimos en este trabajo podemos citar:

3.4.1. DOCUMENTOS CON INFORMACION:

Como parte del material de apoyo se han creado documentos de texto por cada tema
de estudio, para esto el autor del presente trabajo, utilizd el procesador de textos MS-

Word y los grab6 como documento PDF. Estos documentos contienen la parte tedrica
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de los temas tratados en cada apartado del manual, ademas se ha insertado imagenes
de pantallas que permitird una mejor comprension de los temas tratados y graficos de
los ejercicios que se realizan. Esto permitira que el estudiante invierta menos tiempo
buscando la informacién que necesita y que muchas veces la informacion que obtiene
no es la adecuada, reduciendo con esto los costos invertidos en computador, internet

papel, etc.

Figura 33: Documento de texto con informacién

4
B AAAOAR R T A TATOST. T TeTn e
'\E“_‘. d b b ) ARG i &Ll LLLIb Wa VAL Pl

INFORMATICOAN = NOVEND ARD EG.F

FORMULAS

Zon expreziomes formadas por: wvalores constantes, nombrez de celdas, funciomes T
COPERADOEES gue ze utilizan parz realizar caleulos o procesar valores, produciendo un
nueve valor que zerd asignade z la celda en la cual se miroduce dicha formula Para
mitroduecir una formmula en unz celda, ze debe digitar come primer elemento el signo 1zual
(El zigmo igual “=" la mdica 2 Excel que loz caracterss que le siguen constituyen una
formula). Cuando se escribe la formula no se deben dejar espacios en blanco.

Por gjemple, la formula =AS5+A4*3 expreza que se multipliqgue =l valor que contiens la
celda A4 por el valor constante 3 v, 2 comtinuacion, se le sume el valor que contisne la
celda AS zl resultade.

Cuande hay varias operaciones en una misma expresion, cada parte da la mizma se evalia v
sa resuelve en un orden determmade. Ezz orden se conoce como priondad d= los
operadores.

Ze pueden utilizar paréntesiz para modificar 2l ordsn de prionidad v forzar la resolucicn de
zlgunas partss de una expresicn antes que otras.

Laz operaciones entre paréntssis zon siempre ejecutadas anfes gue las que estan fuera del
parsatesiz. 2in embargo, dentro de los paréntesiz se mantiens la pricridad normal de los
operadores.

Fuente: Manual interactivo

Elaborado por: EI Autor
3.4.2. VIDEOS
En algunos temas del manual, no es suficiente con la documentacién presentada
para su desarrollo, por lo que se ha buscado e incorporado algunos videos que

permitiran al estudiante aclarar ciertas dudas o comprender de mejor forma la teméatica

en cuestion.
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Figura 34: Pantalla reproduciendo video

Mecanografia
INFORMATICA
MECACOMPU o B =
fna computadora; para asi
WORD
EXCEL | PARTE
EXCEL Il PARTE
fatro areas. de acuerdo con
ectavo NuwERic
— =t
Elassalsusajasalsas BT
EELEEEEEE I ﬂ» WE
E 1l - 58 B9
= T T ———

Fuente: Manual interactivo
Elaborado por: EI Autor

3.4.3. AUTOEVALUACIONES

Luego de haber culminado la tematica, el manual cuanta con varias actividades

interactivas como las autoevaluaciones que permiten al estudiante realizar una medicién

de sus logros o al profesor verificar el avance que los estudiantes han conseguido.

Figura 35: Pantalla con autoevaluacion

CRUCILETRAS
TEMA: CONCEPTOS BASICOS DE EXCEL

CUANDO TERMINES, HAZ CLICK EN EL BOTON "VERIFICAR RESULTADOS" PARA VER TU PUNTUACION.

DA CLIC ENLOS NUMEROS PARA VER LAS DEFINICIONES DE LAS PALABRAS QUE BUSCAS, ESCRIBE LA PALABR A FRENTE A LA DEFINICICN Y DA CLIC EN EL BOTCN INSERTAR.
SE TIENES DUDAS, HAZ CLICK EN EL BOTGHN "VER PISTA". PERO CUIDADO. CADA VEZ QUE PIDAS UNA PISTA, DISMINUIRATU PUNTUACION.

AlEEEEEEEEEEEN

ANEEEEEEEEEEEEEEEEEN

AEEEEEEEEEEEE

VERIFICAR.

Fuente: Manual interactivo

Elaborado por: El Autor
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3.4.4. EVALUACIONES

Cuando la unidad tematica ha finalizado, es necesario evaluar el avance de los

estudiantes, para lo cual el autor ha preparado pequefias evaluaciones generales de la

unidad.
Figura 36: Pantalla con evaluacion de unidad académica
« Anteri|
£l 47 1 0 57 57
| l 1 \l/‘i' \ U .,“'/ 1Y), :/(f
EVALUACION
INFORMATICA
MECACOMPU 5?2 Pregunta de Eleccion Multiple
WORD
EXCEL | PARTE Del siguiente grafico estadistico relacionado al cuadro de notas, identifique y seleccione el
EXCEL Il PARTE rango correcto de datos utilizado para su construccion.
Funciones Estadisticas
CUADRO DE NOTAS
Graficos
Formsto de Celdas
Validacion de Datos g _— A B C D E
: vow | T | NOMBRES | NOTAT | NOTAZ | NOTAS | PROMEDIO |
EVALUACION ¢ R ] o 3
’ 3|ITS s § 3
caRos ws s R ELEN 9 ] 10
© =(B1D4)
© =(A2:A49)
=(A1:C4)
© =(A1:D3)
Para encontrar el nimero mayor de un gupo de valores utilizo la funcién:
O Promedio

Fuente: Manual interactivo

Elaborado por: EI Autor

3.5. VALIDACION

Para validar la propuesta con el tema: Manual interactivo de Informatica como
Estrategia Metodoldgica en la Ensefianza-Aprendizaje para los novenos afios de E.G.B.
del Instituto Nacional Mejia, se aplica un pequefio esquema a ser llenado, segun el
criterio que el producto de este trabajo genere a un pequefio grupo expertos
profesionales en la docencia informatica con los siguientes requisitos:

Tener titulo de tercer nivel en informatica.

Experiencia minima en docencia 5 afios.

Tener dominio de las TIC's.

Ejercer actualmente la docencia en nivel medio o superior.
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Tomando estos parametros se ha solicitado la participacion de los siguientes

profesionales informéticos:

Cuadro 5: Datos de expertos

NOMBRES Andino Andino Marco Alonso

TITULO Licenciado en Ciencias de la Educacion Mencion Informatica
Ingeniero en Informatica
Magister en Gerencia de Proyectos

CARGO Docente de computacién

EXPERIENCIA 15 afos

ASIGNATURAS

Computacion

NOMBRES Cazares Valdiviezo Andrés Felimon
TITULO Licenciado en Ciencias de la Educacion Mencion Informatica
Magister en Educacion Virtual
CARGO Docente de computacién
Director de area de computacion jornada matutina
EXPERIENCIA 10 afos

ASIGNATURAS

Computacion

NOMBRES Vinueza Vinueza Santiago fernando

TITULO Licenciado en Ciencias de la Educacion Mencion Informatica
Ingeniero en Sistemas
Magister en Sistemas informaticos Educativos

CARGO Docente de computacién

EXPERIENCIA 15 afos

ASIGNATURAS

Computacion

3.5.1. FICHA PARA LA VALIDACION

La ficha utilizada para la validacién de la propuesta esta tomada como referencia de

la Tesis del Magister Oswaldo Basurto (2013) ver Anexo C
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3.5.2. RESULTADOS DE LA VALIDACION

La validacién del producto motivo de este trabajo, lo realizaron 3 expertos que tiene
varios afos laborando en la catedra de computacion en el nivel secundario de la
institucion donde se desarrollé la investigacion y hacia donde se proyecta introducir el
producto resultante del presente proyecto, luego de conocer la propuesta y analizar el
manual que deberd integrar la metodologia en el proceso ensefianza aprendizaje,
registraron su criterio en una matriz proporcionada para tal efecto.

El resultado de la validacion emitida por los expertos es presentado por el autor del

presente trabajo en el siguiente cuadro:

Cuadro 6: Resultado validacién expertos

INDICADORE
EXCELENTE MUY BUENO BUENO REGULAR
S g
(2}
m
py)
S
EVALUADOR |5, 0 < > e} < > e} < > @) < e}
S B E ER E E R E ER E | ¢
o () c o () = o () c o ) c M
ES 5 s R B 6 B B &6 B B |6 & | ©
o » () o » ) o 17} ) o n @
Rigurosidad
X X
Cientifica
Novedad X X X
Aplicabilidad | X X X
Trascendenci
X X X
a

Sugerencias: Es un excelente material de apoyo para mejorar el proceso de aprendizaje
de los estudiantes del noveno afio de educacién bésica.
El manual propuesto es de mucha ayuda para el proceso de aprendizaje, por lo que se

recomienda se debe disefiar el manual para cada uno de los afios de estudio.

Fuente: Tesis Magister Oswaldo Basurto 2013

De acuerdo con los resultados de la validacion podemos inferir lo siguiente:
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Rigurosidad: El 100% de los expertos consideran que la propuesta del autor es
rigurosa para los novenos afios de E.G.B.

Novedad: Todos los evaluadores consideran que el manual interactivo es muy
novedoso y resultara beneficioso incorporarla como estrategia metodoldgica, ademas
recomiendan la elaboracion de similares para los otros afios de educacion.

Aplicabilidad: Todos los expertos consideran factible que el manual interactivo
propuesto como estrategia metodoldgica, se puede aplicar sin inconvenientes y
conseguira mejorar el proceso ensefianza aprendizaje.

Trascendencia: El 67% de los profesionales que evaluaron el producto consideran
gue la trascendencia de este es una muy buena para el desarrollo de la catedra en
dicho nivel académico mientras que uno de ellos considera el producto altamente
trascendente.

Como sugerencias el Magister Marco Andino indica que “El manual propuesto es de
mucha ayuda para el proceso de aprendizaje, por lo que se recomienda se debe disefar
el manual para cada uno de los afos de estudio.”

Mientras que el Magister Andrés Cazares recalca que “El manual propuesto es de
mucha ayuda para el proceso de aprendizaje, por lo que se recomienda de educacion

basica.”

El producto fue presentado también a un grupo de estudiantes quienes luego de
manipular y conocer el manual interactivo, respondieron a una pequefia encuesta (Ver
Anexo D) aplicada a una muestra seleccionada al azar y cuyos resultados se muestran

a continuacion:

Tabla 18: Resultado encuesta a estudiantes, Pregunta 1

1. ¢ Considera usted que el manual
interactivo puede mejorar el
rendimiento académico en la materia
de computaciéon?

Frecuencia Porcentaje
Si 268 96
No 11 4
Total 279 100

Fuente: Encuestas del producto a estudiantes

Elaborado por: EI Autor
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Figura 37: Resultado encuestas del producto a estudiantes, pregunta 1

1. ¢Considera usted que el manual interactivo puede mejorar
el rendimiento académico en la materia de computacion?

mSi

H No

Fuente: Tabla No. 18
Elaborado por: EI Autor

Interpretacién: se puede observar claramente como la mayoria de estudiantes
encuestados piensan que el producto puede mejorar su rendimiento académico en la
materia de Computacion, reafirmando que la interactividad promueve la atencién de los

estudiantes.

Tabla 19: Resultado encuesta a estudiantes, Pregunta 2

2. ¢Con que frecuencia considera que su profesor debe utilizar este
tipo de material interactivo como parte de su metodologia?

. .| Frecuencia| Porcentaje
Frecuencia|Porcentaje
acumulada |acumulado

Siempre 242 87 242 87
Casi
siempre 37 13 279 100
A veces 0 0 279 100
Nunca 0 0 279 100
Total 279 100

Fuente: Encuestas del producto a estudiantes
Elaborado por: El Autor
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Figura 38: Resultado encuestas del producto a estudiantes, pregunta 2
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2. ¢Con que frecuencia considera que su profesor debe utilizar
este tipo de material interactivo como parte de su metodologia?

m Siempre
M Casi siempre
m A veces

Nunca

Fuente: Tabla No. 19
Elaborado por: EI Autor

Interpretaciéon: todos los estudiantes consideran que el docente debe utilizar

siempre o casi siempre material interactivo para el tratamiento de la materia.

Tabla 20: Resultado encuesta a estudiantes, Pregunta 3

3. ¢ El contenido presentado en el
manual interactivo corresponde a

los temas previstos para la materia

de Computacion?

Frecuencia |Porcentaje
Si 258 92
No 21 8
Total 279 100

Fuente: Encuestas del producto a estudiantes

Elaborado por: EI Autor
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Figura 39: Resultado encuestas del producto a estudiantes, pregunta 3

3. ¢El contenido presentado en el manual interactivo
corresponde a los temas previstos para la materia de
Computacion?

mSi

H No

Fuente: Tabla No. 20
Elaborado por: EI Autor

Interpretacién: el 92% de los estudiantes es decir casi la totalidad, al comparar el
contenido presentado en el manual interactivo con los temas previstos por el profesor

para la materia de Computacion, consideran que si corresponden.

Tabla 21: Resultado encuesta a estudiantes, Pregunta 4

4. ¢ Cémo calificaria usted el manual de informatica propuesto?

. . _|Frecuencia| Porcentaje
Frecuencia|Porcentaje
acumulada |acumulado
Excelente 153 55 153 55
Muy bueno 91 33 244 88
Bueno 35 12 279 100
Regular 0 0 279 100
Malo 0 0 279 100
Total 279 100

Fuente: Encuestas del producto a estudiantes

Elaborado por: El Autor




Figura 40: Resultado encuestas del producto a estudiantes, pregunta 4
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4, ;Como calificaria usted el manual de informatica
propuesto?

M Excelente

= Muy bueno

W Bueno

Regular

H Malo

Fuente: Tabla No. 21
Elaborado por: EI Autor

Interpretaciéon: la gran mayoria califica el material presentado como muy bueno y

excelente, lo que indica la buena acogida que tendra el producto en su aplicacion.
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CONCLUSIONES

El autor puede concluir que, el modelo pedagdgico que sustenta el presente
trabajo es el constructivismo social, puesto que todos los elementos de la
metodologia propuesta a través del manual interactivo, apunta hacia el
estudiante como protagonista de su propio aprendizaje, dejando de lado el solo
hecho de acudir a mirar y escuchar lo que el docente tiene que decir.

El uso de material interactivo es minimo por lo que tanto docentes como
estudiantes se han motivado al conocer la propuesta de un manual interactivo
como estrategia metodoldgica lo que permitira mejorar el proceso ensefianza
aprendizaje.

Los elementos articulados en cada una de las unidades tematicas del manual
interactivo como son las actividades de aprendizaje, las evaluaciones y tareas,
ayudan a que el estudiante desarrolle competencias acordes a lo planificado por
los docentes para ese nivel académico.

Todos los cambios que se plantean necesitan ser evaluados para determinar su
valia, a traves del criterio de los expertos vemos que la propuesta planteada no
esté fuera de lugar y ha sembrado llamado la atencién de docentes y estudiantes

motivandolos a mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

El manual interactivo producto del presente trabajo puede ser utilizado como
estrategia metodoldgica por todos los docentes de computacion de los novenos
afos de E.G.B. de la institucion.

Utilizar el manual interactivo como elemento de apoyo en el proceso de
ensefianza y no como sustituto del docente.

Si se plantea cambios en la planificacion curricular es necesario realizar los
ajustes respectivos al manual interactivo para tener una concordancia entre el
material de apoyo y la planificacion realizada.

Promover y capacitar a los docentes informéticos en el uso de herrameintas de
autor con la finalidad de replicar a las otras areas el mejoramiento de las
estrategias metodoldgicas mediante la elaboracion de su propio material

interactivo.
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ANEXOS

ANEXO A

Modelo de cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno afio de E.G.B. del

Instituto Nacional Mejia:

PROPUESTA DE UTILIZACION DE TICs COMO APOYO AL PROCESO
ENSENANZA- APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA DE INFORMATICA

ENCUESTA A ESTUDIANTES

INSTITUCION: INSTITUTO NACIONAL MEJIA
LUGAR: Quito FECHA: Mayo, 2015

OBJETIVO: EI objetivo del presente cuestionario es conocer tu opinién sobre la

utilizacién de los recursos tecnoldgicos en la asignatura de Informatica.

INSTRUCCIONES: A continuacion tiene un conjunto de preguntas sobre el tema, lea
detenidamente cada pregunta y conteste marcando con una equis (X) en los recuadros.
La encuesta es andnima y la informacion confidencial; por lo que se solicita responder

con sinceridad y seriedad.

1) ¢Tienes en casa equipo de computo (PC o Laptop)?

Si | No

2) ¢Con qué frecuencia utilizas el computador?

Siempre | Casi siempre | A veces | Nunca
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3) ¢Qué programas utilizas en casa para el desarrollo de sus actividades escolares?

(seleccione uno o0 mas).

Programas de ofimatica (Word, Excel, Power Point)
Programas de disefio grafico

Base de datos

Plataformas virtuales

Otro

4) ¢Tienes en casa acceso a Internet?
Si | No

5) ¢Con qué frecuencia utilizas el Internet?

Siempre | Casi siempre | A veces | Nunca

6) ¢De las veces que ha usado Internet, en cuéles de estas actividades ha utilizado?

Juegos en red

Descargar software educativo

Busqueda de informacién para tareas escolares.
Correo electrénico.

Blog de informatica

Otros

7) ¢Con qué frecuencia utiliza el docente de computacién los siguientes materiales e

instrumentos de apoyo?

Materiales Siempre | Casi siempre | A veces Nunca
Texto Guia (Libro)

Guias didacticas

Presentaciones

Programas interactivos

Videos

Organizadores graficos
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8) ¢Con qué frecuencia utiliza en clases el docente de computacion los siguientes

recursos didacticos?

Recursos didacticos

Siempre

Casi
siempre

A veces

Nunca

Pizarréon y tiza liquida

Papelografos

Proyector

Computador

Plataformas educativas

9) Seleccione la frecuencia con la que es evaluado en la asignatura de computacién

utilizando los siguientes tipos de instrumentos:

Instrumentos

Siempre

Casi
siempre

A veces

Nunca

Cuestionarios

Evaluaciones de texto guia

Informes de trabajos

Evaluaciones
computador

interactivas

en

10) Materiales utilizados en la asignatura de computacién para el desarrollo del refuerzo

académico y tareas en casa:

Materiales

Siempre

Casi
siempre

A veces

Nunca

Texto Guia (Libro)

Guias didécticas

Presentaciones

Programas interactivos

Videos

Organizadores graficos

Gracias por su colaboracion en este estudio.
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ANEXO B
Modelo de cuestionario aplicado a los docentes del Area de Computacion del
Instituto Nacional Mejia:

PROPUESTA DE UTILIZACION DE TICs COMO APOYO AL PROCESO
ENSENANZA- APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA DE INFORMATICA

ENCUESTA PARA DOCENTES
INSTITUCION: INSTITUTO NACIONAL MEJIA

LUGAR: Quito FECHA: Mayo, 2015

OBJETIVO: EI objetivo del presente cuestionario es conocer tu opinion sobre la

utilizacién de los recursos tecnoldgicos en la asignatura de Informatica.

INSTRUCCIONES: A continuacion tiene un conjunto de preguntas sobre el tema, lea
detenidamente cada pregunta y conteste marcando con una equis (X) en los recuadros.
La encuesta es andnima y la informacion confidencial; por lo que se solicita responder

con sinceridad y seriedad.

1) ¢Con qué frecuencia utiliza los laboratorios de computacion de la institucién para el

desarrollo de su actividad académica?

Siempre | Casi siempre | A veces | Nunca

2) ¢Con qué frecuencia elabora material digital interactivo para el desarrollo de su

actividad académica?

Siempre | Casi siempre | A veces | Nunca
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3) De las siguientes herramientas tecnoldgicas, ¢cual utiliza usted para elaborar el

material digital con que desarrolla sus clases?

ExelLearning

Hot Potatoes

JClic

PowerPoint

Videos

4) ¢Con qué frecuencia utiliza los siguientes materiales e instrumentos de apoyo?

Materiales

Siempre

Casi

siempre

A

veces

Nunca

Texto Guia (Libro)

Guias didécticas

Presentaciones de Power Point

Programas interactivos

Videos

Organizadores graficos

5) ¢Con qué frecuencia utiliza para desarrollar sus clases los siguientes recursos

didacticos?

Recursos didacticos

Siempre

Casi

siempre

A veces

Nunca

Pizarrén y tiza liquida

Papelégrafos

Proyector

Computador

Plataformas educativas

6) ¢Con qué frecuencia utiliza los siguientes instrumentos para evaluar a sus

estudiantes?
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Instrumentos

Siempre

Casi

siempre

A veces

Nunca

Cuestionarios

Evaluaciones de texto guia

Informes de trabajos

Evaluaciones

computador

interactivas

en

7) ¢Con qué frecuencia utiliza para el refuerzo académico y tareas de los estudiantes

en casa los siguientes materiales e instrumentos de apoyo?:

Materiales

Siempre

Casi

siempre

A

veces

Nunca

Texto Guia (Libro)

Guias didacticas

Presentaciones Power

Point

Programas interactivos

Videos

Organizadores graficos

Gracias por su colaboracion en este estudio.
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ANEXO C

FICHA DE VALIDACION
TESIS DE MAESTRIA PREVIA A LA OBTENCION DEL GRADO DE MAGISTER
EN SISTEMAS INFORMATICOS EDUCATIVOS.
TEMA: Manual interactivo de Informatica como Estrategia Metodolégica en la
Ensefanza-Aprendizaje para los novenos afios de E.G.B. del Instituto Nacional Mejia

AUTOR: Lic. Pablo Carranco Valles

EXPERTO:
2 |E 0
(@) < vy} m

INDICADORES E g % 8 OBSERVACIONES

prd

BERERE
m |O A

Rigurosidad

Cientifica

Novedad

Aplicabilidad

Trascendencia

Sugerencias:
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ANEXO D

Modelo de cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno afio de E.G.B. del

Instituto Nacional Mejia:

PROPUESTA DE UTILIZACION DE TICs COMO APOYO AL PROCESO
ENSENANZA- APRENDIZAJE EN LA ASIGNATURA DE INFORMATICA

ENCUESTA A ESTUDIANTES

INSTITUCION: INSTITUTO NACIONAL MEJIA
FECHA: Mayo, 2015

LUGAR: Quito

OBJETIVO: EI objetivo del presente cuestionario es conocer tu opinién sobre el manual

interactivo de informatica propuesto para su utilizacion en

Computacion.

la asignatura de

INSTRUCCIONES: A continuacion tiene un conjunto de preguntas sobre el tema, lea

detenidamente cada pregunta y conteste marcando con una equis (X) en los recuadros.

La encuesta es andnima y la informacion confidencial; por lo que se solicita responder

con sinceridad y seriedad.

1. ¢Considera usted que el manual interactivo puede mejorar el rendimiento académico en

la materia de computacién?

Si

No

2. ¢Con que frecuencia considera que su profesor debe utilizar este tipo de material

interactivo como parte de su metodologia?

Siempre

Casi siempre

A veces

Nunca
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3. ¢El contenido presentado en el manual interactivo corresponde a los temas previstos

para la materia de computacion?

Si

No

4. ¢Cbmo calificaria usted el manual de informéatica propuesto?

Excelente

Muy bueno

Bueno

Regular

Malo

Gracias por su colaboracion en este estudio.
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CERTIFICACION TRIBUNAL EVALUADOR

El tribunal evaluador: PHD. René Cafiete, Magister Oswaldo Basurto y Magister Luis
Alonso, certificamos que el Sefior estudiante Pablo Marcelo Carranco Valles ha
cumplido con todas las observaciones realizadas por el tribunal evaluador, de cada uno
de los informes entregados respectivamente al estudiante para dicho efecto del trabajo
de investigaciéon intitulado: “MANUAL INTERACTIVO DE INFORMATICA COMO
ESTRATEGIA METODOLOGICA EN LA ENSENANZA-APRENDIZAJE PARA LOS
NOVENOS ANOS DE E.G.B. DEL INSTITUTO NACIONAL MEJIA”, previo a la
obtencion del grado académico de magister en Sistemas Informaticos Educativos.

Tribunal Evaluador:

PHD. René Cafiete Magister Oswaldo Basurto

Magister Luis Alonso
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