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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo investigativo, tiene como finalidad crear e implementar un cd
interactivo que fortalezca el aprendizaje y conocimientos, acerca de las
generaciones de las computadoras, en los estudiantes de Bachillerato General
Unificado de la Unidad Educativa “Nueva Generacion”. Este trabajo se enfoca
especificamente en teorias acerca de la evolucion de la tecnologia y el Cd
interactivo como recurso didactico interactivo para incrementar los conocimientos
referentes al tema y a su vez, el interés por aprender. La investigacion esta
enmarcada en un aspecto cientifico y empirico. La poblacion de este proyecto esta
conformada por una autoridad, un docente, 26 padres de familia y 26 estudiantes.
Se utilizan técnicas tales como, entrevista y encuesta las mismas que serviran para
tener una estadistica concreta de la problematica investigada y asi certificar que la
implementacién del Cd Interactivo sea necesario y factible. Este recurso didactico
tiene como objetivo la inclusion de la tecnologia multimedia, que ayude de
manera significativa a fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, en el area
de informatica, ademas de que permitira ir explorando otras opciones importantes,
con el uso de la computadora. Los recursos didacticos tecnoldgicos, son siempre
beneficiosos porque ayudan al fortalecimiento del aprendizaje de una forma mas
entretenida e impulsa la utilizacién de la computadora para realizar maltiples
tareas, que son de mucha utilidad en el &mbito educativo.

Palabras claves: CD INTERACTIVO, TECNOLOGIA, APRENDIZAJE.
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INTRODUCCION

La educacion es una de las principales metas de la vida, y uno de los mas
importantes requerimientos para el ser humano dentro de la sociedad, los
conocimientos adquiridos en el transcurso de nuestras vidas, van tomando mucha
importancia con el pasar del tiempo, y son, el ente principal para nuestra

superacion personal.

Desafortunadamente, la forma que se utiliza al instruir conocimientos dentro de
los establecimientos educativos del pais, no es del todo adecuada para fortalecer
el aprendizaje y la forma de adquirir conocimientos para los estudiantes. El poco
uso de tecnologia dentro de las instituciones educativas y la poca interaccion con
otros recursos didacticos, no permite que el estudiante capte la informacion
recibida por el docente de forma correcta, e incluso muchas veces se torna

mondtono.

El aprendizaje acerca de la historia de la tecnologia y la evolucion de las
computadoras, es un tema que requiere mucha teoria, por tanto a veces el
estudiante, no logra receptar toda la informacién y mediante la aplicacién de un
cd interactivo que relate la historia de la evolucién de las computadoras, a través
de cada generacién de una forma interactiva, podra contribuir en el aprendizaje
de los estudiantes del bachillerato general unificado que permitird ademas al
docente tener una herramienta tecnoldgica facil de utilizar y que su clase no sea

mondtona.

La presente propuesta se encuentra desarrollada en cinco capitulos, que estan

estructurados de la siguiente manera:

CAPITULO I: Constituye el planteamiento del problema, anélisis critico,
prognosis, formulacion y delimitacion del problema; objetivos, justificacion e

importancia de la investigacion, que rigen a la realizacion del proyecto.



CAPITULO II: Compone el marco tedrico, el cual aporta a toda la
fundamentacion adecuada y con ello sustente la investigacion. Sus categorias
fundamentales, hipotesis con sus respectivas variables, haran que se lleve a

desarrollar, cada detalle del tema de investigacion.

CAPITULO IlI: Dispone de la Metodologia, donde se detalla el enfoque,
modalidad y nivel de investigacion, la poblacion y muestra, la operacionalizacion
de las variables, las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, los mismos
que son interpretados mediante su anélisis y proporcionara los pasos a seguir para
el uso del CD interactivo.

CAPITULO 1V: Contiene la propuesta, que hara referencia a la justificacion,
objetivos, cronogramas de actividades, talleres y por consiguiente se visualizara el
disefio del cd interactivo, de las generaciones de computadoras y el manejo del

mismo.

CAPITULO V: Se detalla el marco administrativo, donde se evidencian los
recursos utilizados, que llevaron con la ejecucién del proyecto, también consta de

presupuesto operativo.

En conclusion los materiales de referencia, en el cual se especifica el
cronograma del proceso de elaboracién del trabajo de titulacion, bibliografia y

anexos.



CAPITULO |

ElI PROBLEMA

1.1. TEMA

CREACION DE UN CD INTERACTIVO DE LAS GENERACIONES DE LAS
COMPUTADORAS PARA EL APRENDIZAJE DE INFORMATICA EN LOS
ESTUDIANTES DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO DE LA
UNIDAD EDUCATIVA “NUEVA GENERACION” CANTON SALINAS,
PROVINCIA DE SANTA ELENA, EL PERIODO LECTIVO 2014-2015.

1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.2.1. Contextualizacién

Desde el surgimiento de las computadoras, los sistemas operativos no existian y
se complicaba el uso de aquellas y para poder manipularlas se necesitaba del
conocimiento técnico para utilizarlas. Era tan complejo su manejo, que en algunos

casos el resultado llegaba a ser desastroso.

El tiempo iba transcurriendo y se buscaron medios mas elaborados, para
manipular la computadora, pero que a su vez, facilitard la labor del practicante o
el usuario. Es entonces cuando surge la idea de crear un medio para que el
usuario, pueda utilizar la computadora con un entorno, lenguaje y operacion bien
definido, para hacer un verdadero uso en su aplicacion.

Actualmente, la sociedad cada dia estd inmersa en el ambito tecnoldgico y es
donde las personas deben ser participes de ese cambio, donde los sistemas
operativos se pueden encontrar normalmente en todos los aparatos electronicos
complejos que se puedan utilizar, ya que gracias a estos, se torna facil entender y

manipular estos dispositivos y por consiguiente cada uno de sus funciones; es el



caso de: teléfonos moviles, reproductores de DVD y mas visiblemente en los

Ordenadores Personales (PC).

La Provincia de Santa Elena, cuenta ya con instituciones educativas publicas,
privadas, fiscomisionales y municipales; que estdn manejando un sistema
operativo actualizado, involucrandose dia a dia con esta evolucion tecnoldgica 'y a
su vez, proporcionado a su estudiantado, el nivel de conocimiento requerido;
facilitando el acoplamiento del recurso tecnoldgico a los adolescentes y jovenes

de nuestra provincia.

En un punto especifico de la provincia de Santa Elena, se encuentra la Unidad
Educativa “Nueva Generacion” ubicado en el Canton Salinas, sector José Luis
Tamayo. Dicha institucion cuenta con estudiantes, que se les dificulta aprender las
evoluciones de las computadoras y sistemas operativos hasta su actualidad, es por
eso que se realizara este trabajo, para tratar de solucionar este problema y que,
puedan entender que existen estrategias apropiadas para poder impartir los

conocimientos de una forma adecuada.

1.2.2. Andlisis critico
GRAFICO 1: Arbol de problema
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El uso de metodologias no adecuadas, para impartir conocimientos acerca de la
historia de la tecnologia y su evolucion, es una realidad que se vive en diferentes
instituciones educativas, por esta razén se considera que una de las causas es el
uso de metodologia tradicional, tomando en cuenta que, la ensefianza de historia,
implica mucha teoria, la misma que produce una limitada participacion activa en
las clases por parte del estudiante, por otro lado se considera que otra de las
causas que produce esta problematica, es la falta de formacion del docente,
especificamente en el ambito tecnologico, ya que esto produce que tenga poco
dominio de la computadora y por tanto se limita al uso de este recurso
tecnoldgico, que puede ser utilizado de manera util, para llamar la atencién de los
estudiantes y aplicar otras estrategias adecuadas, para fortalecer el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

El poco manejo de los recursos tecnoldgicos provoca que el estudiante no preste
la debida atencion a esta materia, cuando de historia se trata, y como cada materia
es de mucha importancia, se tiene como efecto que, el estudiante obtiene un bajo
rendimiento escolar, lo cual debe mejorar para que el estudiante sea mas

participativo.

1.2.3. Prognosis del problema

Se considera necesario que al no aplicar una metodologia adecuada, para mejorar
el problema en el proceso de ensefianza, los estudiantes presentaran deficiencias
en la ensefianza de la evolucion de las computadoras, ya que tomaran poco
interés en la misma, al estar inmersos en una clase comun, sin nada que les llame

la atencion y esto haré que se dificulte su aprendizaje.

Actualmente la tecnologia de la informacion en el mundo, ha avanzado de una
manera acelerada, debido a que se encuentra inmersa en la mayoria de las
actividades de las personas razon por la cual, se aspira propagar con este

proyecto, al cambio de estrategias y métodos de ensefianza, que hagan que el



educando se sienta motivado al recibir una clase y por ende que no limiten sus
saberes, ya que el principal método que se empleard en este programa son
imagenes, animaciones y demas recurso de facil manejo, sin olvidar la exposicion
de informacién correcta para el desarrollo cognitivo. Siendo este proyecto un
avance significativo para la institucion educativa, en la que no se cuenta con este

tipo de medios didactico a beneficio de los docentes y estudiantes.

1.2.4. Formulacion del problema

¢Con la incorporacion de un CD interactivo, se fortalecera el proceso ensefianza
de informatica y las generaciones de las computadoras de los estudiantes de
bachillerato general unificado de la Unidad Educativa “Nueva Generacion”, del

canton Salinas, provincia de Santa Elena, durante el periodo lectivo 2014-2015?

1.2.5. Preguntas directrices

¢Cdémo afecta el poco uso de recursos didacticos tecnoldgicos, en el aprendizaje

de la informatica?

¢Cual es el grado de conocimientos que poseen los estudiantes, sobre las

generaciones de las computadoras?

¢Como contribuira la implementacion del Cd interactivo, de aprendizaje de las
generaciones de la computadora en los estudiantes del bachillerato general

unificado de la Unidad Educativa, “Nueva Generacion”?

1.2.6. Delimitacion del objeto de investigacion

- Campo: Tecno-Educativo

- Area: Informatica.



— Aspecto: Ensefianza Aprendizaje

Delimitacion temporal: La investigacion, se realizara en el periodo lectivo 2014-
2015.

Delimitacion espacial: Unidad Educativa “Nueva Generacion”, Canton Salinas,

provincia de Santa Elena.

Delimitacion contextual: La presente investigacion, se realizara a los estudiantes

del Bachillerato General Unificado, de la Unidad Educativa “Nueva Generacion”.

DELIMITACION POBLACIONAL:

Estudiantes: Total de estudiantes del Bachillerato General Unificado.

- Docentes: Docente del &rea de Informatica.

— Padres de familia: Total de padres de familia del BGU.

- Rectora: MSc. Elizabeth Auza

— Jornada: Matutina

DELIMITACION GEOGRAFICA:

— Provincia: Santa Elena.

— Canton: Salinas.

— Institucidon educativa: Unidad Educativa “Nueva Generacion”.



GRAFICO 2: Ubicacion Geografica
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GRAFICO 3: Ubicacion de la Unidad Educativa “Nueva Generacion”.
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1.3. JUSTIFICACION

A medida que han pasado los afios, hasta los tiempos actuales, la tecnologia ha
abarcado a nivel mundial, una transformacion rotunda en cada uno de sus
inventos, y con esto han conseguido que cada estudiante, tenga conocimiento de
aquello, esto los han llevado a dar un gran paso con la aparicion de nuevas
innovaciones tecnoldgicas; por consiguiente, los sistemas operativos que poseen,
y que se van dando a conocer, pero también es importante tener presente, como
fueron surgiendo la evolucién de la tecnologia, ya que esto les ayudara a
comprender de mejor forma, la realidad del mundo y sus avances tecnoldgicos,
especialmente de la computadora que es el aparato electronico tecnoldgico, mas
usado por los estudiantes y que actualmente ya no es un lujo, sino una necesidad

para toda la sociedad.

Es importante implementar un CD interactivo, de las generaciones de las
computadoras para fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes, y que éste dé a conocer la evolucion de cada uno de ellos desde su
inicio hasta la actualidad, de forma interactiva y facil de identificar, sintiéndose

cada dia motivado al estudiarlos.

Ademas, se busca que el estudiante identifique y opere las funciones béasicas de un
sistema operativo actualizado, pero, también que pueda reconocer su
trascendencia. Es necesario también para que el estudiante tenga la capacidad de
dominar, entender y lograr el mas alto nivel de retentiva, rescatando asi el proceso
de adaptacion a medida que pasan los afios, hasta la actualidad, cabe recalcar, que
de esta forma, también se incentivara al estudiante, para lograr un mejor
aprendizaje significativo y mejorar su rendimiento académico en las distintas

materias que cursa.

Es factible el CD como herramienta basica para el aprendizaje de los estudiantes,

y como un medio estratégico de ensefianza para los docentes, de la unidad



educativa, ya que se mostrara de manera interactiva, cada ilustracion con tan solo
un simple clic, que facilitara a los discentes a que tengan el conocimiento
adecuado, en un tiempo determinado, también con ello tienden a estar a la

vanguardia en esta nueva era tecnologica.

Los estudiantes del bachillerato general unificado de la Unidad Educativa “Nueva
Generacion”, serdn los beneficiarios en donde, por medio de este instrumento,
se percibird el cambio estratégico de los docentes, a favor del desarrollo del

conocimiento de los estudiantes de una manera objetiva.

1.4. OBJETIVOS

1.4.1. Objetivo general

Analizar la importancia de la aplicacion de los métodos y recursos didacticos,
utilizados por el docente en los Estudiantes del bachillerato general unificado de
Unidad Educativa “Nueva Generacion”, del Canton Salinas, provincia de Santa
Elena, periodo 2014-2015.

1.4.2. Objetivos especificos

e Diagnosticar los recursos didacticos utilizados por los docentes, para

fortalecer el aprendizaje de los estudiantes.

e Determinar las estrategias tedricas y metodoldgicas, que sean Utiles para

desarrollar el trabajo de investigacion.
e Disefiar y aplicar un CD interactivo, basado en las generaciones de las

computadoras en los estudiantes de bachillerato unificado, para fortalecer el

aprendizaje de la tecnologia y su desarrollo.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1. Investigaciones previas

2.1.1. El aprendizaje

GARCIA, M (2012) manifiesta en su articulo digital: “El
aprendizaje es el proceso a través del cual se adquieren o
modifican conocimientos (aunque también puede hablarse de
habilidades, capacidades, conductas, etc.), como resultado del
estudio, la experiencia, y la observacion”

Se define al aprendizaje, como el proceso inicial en el que se captan los
conocimientos, a través de las actividades que se realizan en el diario vivir, no
habla especificamente del &mbito educativo, sino mas bien, hace énfasis en la
adquisicién de conocimientos a través de la observacion, habilidades y
capacidades, que permiten explorar el ambiente del cual se desea aprender,

convirtiéndolo asi en el proceso fundamental del aprendizaje.

Sin duda alguna, el aprendizaje es el impulso para poner en préctica, todas las
habilidades y destrezas que se obtiene desde el nacimiento, nace de la misma
persona, que desee adquirir conocimientos, también él, es la demostracion de la

experiencia adquirida en todo &mbito en el que ya se haya trabajado.

Se considera que el aprendizaje, es parte de las conductas que adquiere el ser
humano, ya que es el mismo, quien se motiva por aprender y conocer mas cerca
de un tema en el que ha adquirido experiencia o en el que puede desarrollarse de
buena manera, lo mismo que incentivara su autoestima, y se involucrara de forma
mas activa, en el proceso de aprendizaje, aplicando los métodos y estrategias
adecuadas.
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2.1.1.2. Tipos de aprendizaje

CASTANEDA, L; ADELL, J, (2013) en su libro “Entornos personales de

aprendizaje, clave para ¢l ecosistema educativo en red” hace énfasis en varios

tipos de aprendizaje:

Aprendizaje formal: El que sucede en un entorno de ensefianza institucional y
con un disefio de aprendizaje planificado que, normalmente, concluye con una
certificacion. (CASTANEDA, L; ADELL, J, 2013).

Aprendizaje no formal: El estudiante, no suele haber planificado tan a
conciencia dicho aprendizaje, al no haberlo ligado a unos objetivos de
aprendizaje o relacionados con éste a medio o largo plazo. (CASTANEDA, L;
ADELL, J, 2013).

Aprendizaje informal: Es aquel que carece de toda estructura formal (tanto en
lo que respecta a la carencia de instituciones educativas como en el disefio del
itinerario de aprendizaje). Se da también sin ningan tipo de planificacion, por
parte de quien aprende, teniendo lugar de forma casual. (CASTANEDA, L;
ADELL, J, 2013).

Aprendizaje autodidacta: Obedece a una planificacion de objetivos de
aprendizaje, asi como a la consecucion de otras metas relacionadas con el
mismo. En el aprendizaje autodidacta si hay una total consciencia, de “querer
aprender”, a diferencia del aprendizaje informal —vale la pena notar que
autodidacta no tiene porqué significar, necesariamente, en solitario.
(CASTANEDA, L; ADELL, J, 2013).

En sintesis todos los aprendizajes deben de considerar mucho, la forma o la

estructura de como se los den a conocer.
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Aprendizaje Formal: Se establece a un aprendizaje comdn, promovido en las
mayorias de los centros educativos, en el que lleva a un proceso ya establecido
con anterioridad y que éste ademas, maneja con un tiempo estimado sin
considerar, si hubo o no aprendizaje, basandose solamente en emitir algo que

certifique que se cumplio lo planificado.

Aprendizaje no formal: Este aprendizaje, surge mayormente de una necesidad,
o de querer lograr cumplir ciertas actividades, que comunmente estan a la vista
humana, no se somete a planificaciones, ni al tiempo que dure aprender, puesto

que lleva a satisfacer objetivos propios.

Aprendizaje informal: Se va obteniendo en base, a como se va desarrollando el

individuo, en el medio en el que habita o frecuenta.

Aprendizaje Autodidacta: Se torna como una necesidad de querer aprender,
puesto que eso le permite analizar profundamente y por ende busca la manera de

cumplir los objetivos propuestos.

Los tipos de aprendizaje, estan inmersos a una ensefianza propia del estudiante,
todos tienen un beneficio pero, se diferencian la una de la otra, considerando el
lugar donde aprenden, y la planificacion empleada, en algunos casos no existe
planificacion y se convierte en un aprendizaje informal, sin embargo no quiere
decir que la persona no aprenda, si no que se adapta a otro tipo de aprendizaje,
que le permite desarrollar su pensamiento cognitivo de mejor manera, el tan solo

hecho de querer aprender, marca la diferencia para obtener la superacion propia.

2.1.2. Ensefianza

RENES, P; ECHEVERRY, L; CHIANG, M; RANGEL, L; GENO, P. (2013) en

su revista cientifica “Estilos de Aprendizaje” manifiestan que:
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“En su construccion etimoldgica, enseiar significa “presentar,
mostrar”; socraticamente era “el sistema y método de dar
instruccion”. El Diccionario de la Real Academia Espafiola lo
define como “conjunto de principios, ideas, conocimientos, etc.,
que una persona transmite a otra”. Enseiiar seria, pues, una
accién que tendria como proposito, presentar sistematicamente
una realidad”.

En un sentido mas amplio, define a la multimedia como la incorporacién de varios
medios, que transmiten un contenido animado y divertido, mediante la

combinacion de varios elementos.

Va mas alla de una simple herramienta, pues dia a dia avanza en creatividad
demostrando ser una de las mejores en la sociedad. Gracias a su avance en
interactividad se puede observar imégenes, manipular videos, textos y resolver

actividades, que despiertan el deseo de aprender sin tener temor a equivocarse.

Incrementa la continuidad de las evaluaciones educativas, debido a la
individualizacion que toma el estudiante en el desarrollo de sus actividades, a mas
de la formacion profesional del docente a medida que utiliza esta herramienta,
para innovar y mejorar la ensefianza. Una forma creativa para llamar la atencion
en niflos y adolescentes, acciones que de una u otra forma, desarrollan las

habilidades intelectuales a través del computador.

En efecto, la multimedia, en la sociedad educativa, muestra un notable desarrollo
en destreza cognitiva y sensorial, segin el campo de estudio en el que se
desarrolle, proceso que permite la asimilacion en conocimientos del usuario.

2.1.3. Las TICs

PEREZ, G. (2012) considera que:

“Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicacion (TICs),
son incuestionables y estan ahi, forman parte de la cultura

14



tecnologica que nos rodea y con la que debemos convivir. Amplian
nuestras capacidades fisicas y mentales. Y las posibilidades de
desarrollo social.”

Las tecnologias de la Informacion, son un recurso muy importante en cualquier
ambito, en las que se los desea aplicar, es el ente principal para el avance de la

tecnologia y para el desarrollo de la participacion de las personas.

Estan enfocadas en la utilizacién de nuevos recursos capaces de implementar el
aprendizaje y llamar la atencién para encontrar un verdadero desarrollo social, nos
rodea todo el tiempo, ya que se va aumentando con el pasar de los dias, por tanto,
es un recurso con el que se debe convivir y adaptarse, para no caer en el vacio de

la ignorancia, sino mas bien hacerlas partes de nuestras vidas.

El internet, la computadora y algunos otros recursos, se han convertido en los méas
importantes para la comunicacion entre las personas, por tanto, cada vez se
obtiene mejor acogida esto le permite involucrarse en este proceso de
actualizacién, que es de muchisima ayuda para establecer un contacto

comunicativo, con otras personas que no estan al alcance.

Por eso es necesario, que las personas que deseen involucrarse, sepan cOmo
utilizarlo y cémo hacer, para que a medida de que se vayan dando nuevos

avances, no sea dificultoso adaptarse.

2.1.3.1. Las (T.1.C.S.) en la educacion.

OECD, (2011) hace referencia sobre las TICs en el &ambito educativo:

“Es clave entender que las TICs, no son sélo herramientas
simples, sino que constituyen sobre todo nuevas conversaciones,
estéticas, narrativas, vinculos relacionales, modalidades de
construir identidades y perspectivas sobre el mundo. Una de las
consecuencias de ello, es que cuando una persona queda excluida

15



del acceso y uso de las TICs, se pierde formas de ser y estar en el
mundo, y el resto de la humanidad, también pierde esos aportes.
En el siglo XXI es indispensable saber utilizar tecnologias.”

Incluir estas herramientas tecnoldgicas, en el entorno educativo, es de mucha
importancia, ya que no solo constituye una nueva forma de aprendizaje, sino

también aporta en la creacion de nuevas modalidades de comunicacion.

Sin duda, las tecnologias en la informacion y la comunicacion, en el ambito
educativo, ayudara a construir nuevo conocimiento y a fortalecer el que ya se ha
obtenido a través de otros métodos aplicados, esto ayudara a que el estudiante sea
mas participativo y explore su entorno tecnoldgico, para que una vez adaptado
dentro de una sociedad en la que ya prevalece la tecnologia, no le cueste adaptarse

sino mas bien, tenga el acceso adecuado a las mismas.

En este siglo, ya se ha vuelto indispensable la utilizacion de las mismas, pero es
necesario que se utilicen estos recursos, de manera adecuada para que no pierda su
objetivo, sino mas bien, sea el ente que regule la participacion de las personas con
las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién, hoy en dia, el internet
en el &mbito educativo, ya no es un lujo sino una necesidad, ya que por medio de
éste, el estudiante puede lograr ser mas investigativo y sea quien encuentre la
informacion, que crea importante, a través de esto, emplee sus técnicas de

estudios y estrategias de aprendizaje que ayudaran a fortalecer sus conocimientos.

2.1.4. Software

FLORES, C (2013) (MARQUEZ, 2012), en su libro Sistema de computos, define
una conceptualizacién acerca de software: “Software es un término informatico,
que hace referencia a un programa o conjunto de programas de computo, que
incluye datos, procedimientos y pautas, que permite realizar distintas tareas en un

sistema informético”
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Software, es considerada la parte intangible de la computadora, en el que se
incluyen, una serie de instrucciones que ayudan que la estructura, se muestre de
forma ordenada y Ilamativa, estos mismos permiten realizar diferentes tareas en la
computadora, el software es fundamental para la computadora, ya que es el que

permite visualizar en la pantalla las instrucciones dadas.

2.1.4.1. Software Educativo

MARQUEZ, P (2012) en su articulo digital “Software Educativo” presenta una
conceptualizacion, acerca de software educativo: “Programas educativos y
programas didacticos, como sin6nimos para designar genéricamente los
programas para los ordenadores creados con la finalidad especifica de ser
utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza

- aprendizaje”.

El Software educativo, son todos los programas usados con el fin de mejorar el
aprendizaje significativo de los estudiantes y fortalecer alguna problematica en su
etapa escolar, esta direccionado a programas que se realizan de una forma
Ilamativa, de acuerdo al nivel de los estudiantes al que se le aplicara este método
educativo, es de gran importancia, ya que tiene como consecuencia beneficios,

que aportan al proceso ensefianza- aprendizaje y aumentando la participacion.

El software educativo muchas veces, no se suele aplicar por la falta de
conocimientos acerca de su creacién, la falta de recursos tecnoldgicos dentro de
la institucion, sin embargo existen algunos software educativos, que se manejan

de forma sencilla y pueden ser de mucha utilidad para el estudiante.

La Unica finalidad que tiene el software educativo, es brindar otra metodologia de
educacion, que facilite los procesos de ensefianza y aprendizaje, para asi crear
jovenes capaces de receptar el conocimiento de forma adecuada y aplicar lo

aprendido en sus evaluaciones.
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2.1.5. Multimedia

BELLOCH, C, (2012) en su libro digital “Aplicaciones Multimedia”, hacen

énfasis en el término multimedia:

“El término multimedia, hace referencia al uso combinado de
diferentes medios de comunicacion: texto, imagen, sonido,
animacion y video. Los programas informaticos que utilizan de
forma combinada y coherente con sus objetivos diferentes medios,
y permiten la interaccion con el usuario son aplicaciones
multimedia interactivas.”

El término multimedia, se refiere al uso de recursos como imagenes, que hacen
que el programa o archivo multimedia, sea un poco mas llamativo y se logre tener

una vision mejorada.

El uso de texto en archivos multimedia, se dedica a brindar la informacién del
tema que se trata, mas alla de que esto muestra una informacion especifica, es un

punto de equilibrio para captar los conocimientos mas importantes.

El uso de videos hace referencia a brindar imagenes en movimiento, que brinda
una vision mas clara del tema a tratar, en si el término multimedia hace referencia,
a un recurso interactivo, en el que el usuario puede obtener un aprendizaje mas

significativo.

2.1.5.1. Tipologia multimedia.

ZAMBRANGO, R, (2012) en su articulo digital “Aplicaciones multimedia” hacen

énfasis en los tipos de multimedia:

“Multimedia educativa: Se puede considerar como un proceso no
lineal esto hace que el estudiante lleve su propio orden en su
modelo educativo (a distancia, presencial etc.).
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“Multimedia publicitaria: Es el uso de diferentes medios enfocado
a una campana publicitaria.

Multimedia comercial: En este tipo de multimedia encontramos
una gran variedad de productos, tales como: Bases de datos (DB),
promociones, catalogos, simuladores, paginas web, publicidad
entre otros.

Multimedia informativa: Esta relacionada con los elementos
multimediales que brindan informacion, tales como: noticias,
prensa, revistas, television y diarios.”

La tipologia de la multimedia o aplicaciones multimedia, hace referencia a
diferentes ambitos en las que es aplicada, el uso de la tecnologia multimedia,
corresponde a cada sector. Es decir que cada una esta relacionada con algo en

particular y pueden hacer uso de ellas como consideren necesario.

En el &mbito educativo se trata de aplicar los recursos multimedia, como un
recurso didactico que permita al estudiante, generar de mejor forma sus
conocimientos, ya que al aplicar la multimedia educativa, pueden intervenir
varios recursos tecnoldgicos, que hardn que el estudiante asimile un tema
especifico de una manera mas rapida. Ademas al emplearlo el aprendiz, puede

hacer uso de este recurso de manera libre, es decir cuando él lo desee.

Mientras que la multimedia publicitaria, se encarga de la utilizacion de recursos
multimedia para la realizacion de una publicacion, para una empresa o alguna otra
cosa que se quiera dar a conocer, a través de este método, hacen que la
informacion llegue répidamente al objetivo, ya que posee una publicidad
interactiva, dejando atras la forma tradicional, valiendose de las reglas

publicitarias pero haciéndolas lucir diferentes.
En la multimedia comercial e informativa, hacen énfasis en medios de

comunicacion, que expresan una informacion relevante de una entidad, en donde

por este medio se pueden informar o dar a conocer ciertas particularidades, que
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ofrecen para un desarrollo, dando muchas ventajas al usuario al utilizar este

recurso.

2.1.6. La computadora.

VAZQUEZ, J (2012) en su libro “Arquitectura de computadoras I” define el

término de computadora:

“Un computador o computadora, es una maquina calculadora
electronica rapida, que acepta como entrada informacion
digitalizada, la procesa de acuerdo con una lista de instrucciones
almacenada internamente y produce la informacion de salida
resultante. A la lista de instrucciones se le conoce como programa
y el medio de almacenamiento interno memoria del computador”.

Actualmente, la computadora se ha convertido en un recurso tecnolégico, capaz
de realizar tareas, evitandole al hombre la fatiga de utilizar papeles, e incluso se
habla de la posibilidad, que en algin momento no tan lejano, sera el inico medio
de informacion que exista, este aparato electronico también sirve como medio de
almacenamiento de informacién, ya que entre sus componentes posee un disco

duro que le permite realizar esta tarea.

La computadora, es el medio donde se crean herramientas tecnoldgicas
multimedia, capaces de visualizarse de forma entretenida, dependiendo de la

forma en el que fue creado.

La computadora, cumple con varias funciones y es el aparato en que se pueden
ejecutar los diferentes programas, ya que puede procesar todo lo que se le indique,
facilitando asi la tarea al hombre, aunque depende de cada persona como darle el
uso adecuado. También existen muchas personas, que no tienen las suficientes
capacitaciones para su correcta utilizacion, por esta situacion se limitan a usarlas
pero, ésta problemaética puede solucionarse aplicando los métodos adecuados,

para su ensefianza.
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2.1.6.1. Generaciones de la computadora.

FALLA, S (2012) en su articulo digital “Historia de la computadora” clasifica las

generaciones de la computadora:

“Primera Generacion (1951 a 1958): Las computadoras de la
primera Generacién, emplearon bulbos para procesar
informacion.

Segunda Generacion (1959-1964): El invento del transistor, hizo
posible una nueva Generacién de computadoras, méas rapidas,
mas pequefias y con menores necesidades de ventilacion. Sin
embargo, el costo seguia siendo una porcién significativa del
presupuesto de una Compafia.

Tercera Generacion (1964-1971): Las computadoras de la tercera
generacion, emergieron con el desarrollo de los circuitos
integrados (pastillas de silicio) en las cuales se colocan miles de
componentes electrdnicos, en una integracion en miniatura.

Cuarta Generacion (1971-1983): El reemplazo de las memorias
con nucleos magnéticos, por las de chips de silicio y la colocacién
de muchos mas componentes en un Chip: producto de la micro
miniaturizacion de los circuitos electronicos.

Quinta Generacion (1983-Fecha): surgieron computadoras con
chips de alta velocidad.”

Las generaciones de las computadoras, hacen referencia al avance tecnoldgico,
que se dio con el pasar de los afios, la historia de la informatica y su evolucion es

impresionante.

Los cambios realizados a través de las generaciones son espectaculares,
cambiando el tamafio, el procesador, la forma y toda la estructura de la misma,
hasta llegar a computadoras que usamos actualmente con una estructura agradable
para el usuario, y facilitando el trabajo. Con todo lo acontecido, el usuario puede
llegar a hacer desde una simple tarea, hasta una compleja, ya que las partes que

poseen Yy sus capacidades, va a brindar la informacién en poco tiempo.
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Ademas mediante el desarrollo de las computadoras, se puede llegar a enriquecer
de conocimiento, el estudiante puesto que posee caracteristicas esenciales que,
con el pasar de tiempo se han transformado en un modelo de cambio, y con todo

esto ha hecho de una sociedad modernizada.

2.2. FUNDAMENTACION FILOSOFICA

GONZALEZ, S. (2012) (SALGUERO, 2011) hace referencia a la teoria de

Aristoteles, quien en su Teoria del conocimiento manifiesta:

“En ausencia de toda sensacion, no es posible conocer ni comprender nada.”

(pég. 33).

El aprendizaje, es el proceso fundamental en la educacion de un estudiante, las
metodologias usadas y las estrategias aplicadas, muchas veces no cubren las
expectativas del estudiante, su capacidad intelectual puede ser la mejor, pero su
entorno y la forma de ensefianza, no le provoca ningun interés, son bajas las

probabilidades de que recepte el conocimiento.

El tan solo hecho, de recibir una ensefianza tradicional perjudica al estudiante que
no le permitira conocer ni aprender, esto provocarad un vacio que dificilmente se
llenard con el pasar del tiempo, esto a su vez ocasionara un bajo rendimiento
académico, por tanto es necesario, que el docente aplique las metodologias
correctas y adecuadas, que le permitan al estudiante tener una participacion
activa, por eso es necesario la aplicacion de los diferentes recursos didacticos,
gue hagan que la ensefianza sea mejor, y por tanto el aprendizaje tenga una buena
finalidad.

El entorno, en el que se desarrolla el aprendizaje del estudiante, también toma un
papel muy importante, ya que sera este mismo que lo impulse a mejorar su

rendimiento escolar y su vision en la educacion.
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2.3. FUNDAMENTACION PEDAGOGICA

SALGUERO, S. (2011) hace referencia a la pedagogia en el ambito escolar.

“La pedagogia a partir de la realidad existente debe hacer notar
las perspectivas que se crean y pueden crearse a través de la
educacion, se trata entonces de entender que la funcion de la
pedagogia, es la de preparar individuos para que cotidianamente
puedan discriminar; que se hallen habilitados para la vida
practica y que estén preparados para el cumplimiento de las
tareas sociales. Se debe preparar a los alumnos para las
profesiones que requiere el sistema, pero conjugando en ellos, lo
técnico, lo cientifico, el juego recreativo y la lucha por una nueva
vida. Hay que formar individuos que movilicen la historia en
beneficio social” (Pag. 26).”

La pedagogia, es la encargada de analizar el comportamiento del estudiante, de

acuerdo al entorno educativo en el que se encuentre.

Crear y formar hombres capaces de desenvolverse en el ambito escolar, es la
prioridad de una pedagogia bien aplicada, para que esta misma sea la impulsadora
para preparar personas competentes, que puedan poner en practica todo lo
aprendido, por consiguiente sean un factor importante para la sociedad.

Todo esto puede llevar al cambio de expectativa, mentalidad y conocimiento del
estudiante, siempre y cuando se apliqgue métodos adecuados, que puedan lograr
que el mismo pueda desarrollar sus propias habilidades y destrezas, siendo un
ejemplo de superacién y un aporte a la sociedad que apoye en el desarrollo de la

misma.

2.4. FUNDAMENTACION SOCIOLOGICA

Los problemas en la sociedad son constantes y esto trae frecuentemente, muchas

consecuencias que afectan nuestro &mbito social.
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Desafortunadamente la falta de educacién y de valores, crea estos vacios en la
sociedad que pueden ser solucionados, aplicando los métodos adecuados para

ensefiar al estudiante a ser un hombre de bien.

Es por esto que su educacion en las instituciones educativas es de gran
importancia, porque sera quien marque la diferencia en la formacion del
estudiante, es importante que el docente sepa como manejar situaciones fuera del
contexto familiar, la implementacion de nuevos métodos educativos, aportard a
que el estudiante se interese por aprender y todo sea méas dinamico para fortalecer

su aprendizaje.

2.5. FUNDAMENTACION LEGAL

2.5.1 Constitucion de la republica del Ecuador

CUADRO N° 1. Fundamentacién Legal
Constitucién de la Republica del Ecuador

Articulos Analisis

26 El ser humano cuenta con las capacidades, para recibir una
ensefianza adecuada, que contribuya con la adquisicion de

conocimientos.

343 La finalidad de la educacion se centra en crear y formar

personas que sirvan en la sociedad de manera beneficiosa

347 Los recursos tecnologicos, son de mucha utilidad para
fortalecer el aprendizaje, por tanto los establecimientos

numeral 8 _ _ ] o _
educativos tienen que garantizar la aplicacion de las misma en

cada etapa escolar
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2.5.2 Ley Organica de Educacion Intercultural

CUADRO N° 2. Fundamentacién Legal

Ley organica de Educacion Intercultural

Articulos Analisis

2 Sin excepcion todas las personas tienen derecho a educarse en
un  entorno adecuado, que les permita desarrollar sus

destrezas y habilidades.

2.6. CATEGORIAS FUNDAMENTALES

GRAFICO 4: Esquema de categorias fundamentales

Software

Multimedia

Cd Intercativo

Educacion

Aprendizaje
Generaciones de la computadora

Elaborador por: Evelyn Lissette Santos Malavé

2.6.1. Software

Se considera que software, es el conjunto de instrucciones informéticas, que es
representada a través de un programa que se utiliza en la computadora, la misma
que es parte intangible pero de mucha importancia para el buen uso de la

computadora.
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2.6.1.1. Software Educativo

El software educativo, es un programa informatico direccionado especificamente
al fortalecimiento del aprendizaje para los estudiantes en su entorno escolar, es
considerado un recurso tecnolégico de mucha utilidad, porque debido a su

interactividad crea un mayor interés en los estudiantes por aprender.

2.6.2. Multimedia

Multimedia hace referencia al uso de videos audios e imagenes, que presentan
una plataforma mas llamativa dentro de la informatica, por tanto es de mucha
utilidad, ya que logra captar la atencion de las personas en el menor tiempo

posible.

2.6.2.1. Multimedia interactiva

La multimedia interactiva se enfrasca en el desarrollo de una estructura, que es
representada de una forma audiovisual, que permite interactuar a través de los
recursos que ofrece, es de mucha importancia ya que aparte de tener una vision
Ilamativa, las personas pueden dar instrucciones a la estructura que les permita

sentirse mas entretenidos.

2.6.3. CD interactivo

El Cd interactivo, es representado por un disco magnético, que ofrece una serie
de contenido multimedia interactivo de manera muy llamativa, que permite

estimular su uso y motivar el analisis.

En el ambito educativo, un Cd interactivo es un recurso didactico, que brinda

una mejor ensefianza para los estudiantes y fortalece su aprendizaje.
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2.6.4. Evolucion de la tecnologia.

La evolucion de la tecnologia, hace referencia a los avances que se van
presentando cada dia con la utilizacion de estos recursos, la capacidad de los
desarrolladores contribuye a la superacién en el ambito tecnoldgico. El avance de
la tecnologia va tomando mayor representacion en el desarrollo de todos los

paises, conocer acerca de la tecnologia se ha convertido en una obligacion.

2.6.5. Generaciones de las computadoras

Las generaciones de la computadora, hacen referencia especificamente al avance
tecnoldgico de este aparato electronico, que es de mucha utilidad para todos,
conocer la historia de como se cre6 y que avance realiz6 en base a las
generaciones que existen, sin duda alguna es un asombroso proceso importante,

para el aprendizaje de la informatica.

2.7. HIPOTESIS

¢Influird la creacion de un CD interactivo de las generaciones de las
computadoras en el fortalecimiento del proceso de ensefianza aprendizaje de los

estudiantes de bachillerato general unificado de la Unidad Educativa “Nueva

Generacién”, del Cantdn Salinas, Provincia de Santa Elena?

2.8. SENALAMIENTO DE LAS VARIABLES

Variable Independiente: Creacion e implementacién de un CD interactivo.

Se considera como variable independiente, especificamente al recurso didactico
tecnoldgico, que es util para el beneficio del estudiante con respecto a su

aprendizaje, el mismo que a la vez presenta la interactividad para el estudiante, ya

que contara con recursos multimedia, que sean Ilamativos.
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Tiene como finalidad fortalecer el aprendizaje en la materia de informética y las
generaciones de la computadora, mediante la implementacion y uso del cd
interactivo, recurso que se adapta a una metodologia mas adecuada que aportara

creando un aprendizaje significativo en el estudiante.

Variable Dependiente: Ensefianza — Aprendizaje en la asignatura de Informaética.

Se considera como variable dependiente al proceso de ensefianza-aprendizaje en
la asignatura de informatica, la misma que se pretende mejorar a través del uso de
las técnicas métodos Yy estrategias adecuados, las que se destacaran por brindar al
estudiante un mejora entorno educativo que le permita crear una participacion

activa y fortalecer el aprendizaje en la materia mencionada.
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CAPITULO I

METODOLOGIA
3.1. ENFOQUE INVESTIGATIVO
3.1.1. Cualitativo
Esta investigacion es cualitativa, porque encierra el enfoque caracteristico de las
generaciones de la computadora, que permiten al estudiante abrir nuevos campos
de innovacion, de esta forma provocamos que desarrollen su trabajo investigativo.
3.1.2. Cuantitativo
Es cuantitativo porque me permite interpretar, analizar los datos conseguidos,
mediante tablas, graficos estadisticos y mas aun los respectivos andlisis, con la
finalidad de comprender y dar solucion a la problemética de investigacion.
3.2. METODOLOGIA BASICA DE LA INVESTIGACION
3.2.1. Método De Observacion Directa
Por medio de este método, se permite sacar una conclusion del problema, ya que

el investigador se ubica frente al fendmeno de estudio, donde se puede llegar a

comprobar la realidad de los hechos y asi poder obtener resultados mas eficaces.

3.2.2. Método Cientifico

Se basa en normas, leyes ya establecidas o comprobadas, en donde el
investigador tiene que someter al objeto de estudio, a una prueba de la verdad,

esto se logra con la obtencion de informacion, referente al tema de investigacion.
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3.2.3. Método Empirico

Este método permite al investigador, mostrar resultados en base a la practica o
experiencia de otros autores Yy efectuar un verdadero analisis de su investigacion,
también son consideradas las opiniones vertidas, por los involucrados en esta

investigacion.

3.3. NIVEL DE LA INVESTIGACION

Corresponde a un procedimiento sistematico, critico, reflexivo y controlado, que
permiten al investigador descubrir nuevos datos, hechos, leyes que se puedan
relacionar en el tema de investigacion.

3.3.1. Investigacion Descriptiva

Esta investigacion, permitira describir los datos reales de las vidas de las personas,
incluyendo las costumbres, con el fin de extraer conocimientos veraces para la
investigacion.

3.3.2. Investigacion Cientifica

La investigacion cientifica ayudard en el estudio sistematico, donde se podra
obtener informacion relevante, clara y precisa del fendmeno de estudio y ademas
permitird verificar y corregir errores.

3.3.3. Investigacion Exploratoria

La investigacion exploratoria permitira indagar, acerca de lo que piensa tanto el

docente como el estudiante, opiniones que seran consideradas en la investigacion.

30



3.4. POBLACION Y MUESTRA

3.4.1. Poblacion

La poblacion es una agrupacion de individuos, que se establece en un lugar
determinado. En la investigacion se utilizara, la poblacion de las autoridades,
docente, estudiantes y padres de familia del bachillerato general unificado de la

Unidad Educativa “Nueva Generacion”.

CUADRO N° 3. Poblacién

POBLACION
N° Descripcion Cantidad %
1 Autoridad 1 1,85
2 Docentes 1 1,85
3 Estudiantes 26 48,15
4 Padres de familia 26 48,15
Total 54 100

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé
Fuente: Autoridad, docente, padres de familias y estudiantes de la escuela

3.4.2. Muestra

La muestra es una parte proporcional de la poblacion general, la cual, se sometera

a un proceso investigativo, para resolver el problema.

Dado que el tamafio de la poblacion es pequefio, no se realizara la respectiva

formula estadistica.
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3.5. OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable independiente: Creacion de un CD interactivo.

Conceptualizacion

CD interactivo hace
referencia a una
aplicacion, donde se
encuentra formas de
transmitir datos, por
medio de sonidos Yy
visualizaciones  de
videos que ayudan a

la compresién
dentro de la
educacion

Categorias

— Recurso
Tecnol6gico
didactico

-CD
Interactivo

CUADRO N¢ 4. Variable independiente

Indicadores

— Programas
interactivos

- TIC’s

— Aprendizaje
interactivo

— Métodos de
ensefianza

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé
Fuente: Datos de la investigacion

items

¢Cree que con la implementacion
de un CD interactivo para la
ensefianza de la informatica
mejorara el proceso de ensefianza
—aprendizaje?

¢Utilizar recursos tecnoldgicos
para fortalecer el aprendizaje?

(El aprendizaje interactivo
ayudara en la participacion activa
del estudiante?

¢Considera que es importante
implementar nuevas metodologias
en la ensefianza?

Técnicas

Entrevista

Encuesta

Instrumentos

Cuestionarios de
preguntas

Unidad de
observacion

Autoridad
Docentes

Padres de
familias

Estudiantes
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Variable dependiente: Aprendizaje en la asignatura de informatica.

Conceptualizacion

El aprendizaje, es
el proceso donde
se conoce
informaciéon  que
debe ser captada
para su analisis
posterior 'y asi
poder mejorar su
entorno cognitivo.

CUADRO N° 5. Variable dependiente

Categorias Indicadores

« CD

interactivos
e Proceso de

enseflanza —
Aprendizaje

« Estrategias
de ensefianza

 Recurso
tecnoldgico

e Técnica de

Aprendizaje
e Las P 28]

generaciones
de la
computadora

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé
Fuente: Datos de la investigacion

Items

¢En la institucion hacen
uso de cd interactivos para
fortalecer el aprendizaje?

¢Conoce estrategias de
ensefianza que ayuden a
mejorar el proceso
ensefianza-aprendizaje?

¢Utiliza técnicas para
mejorar el aprendizaje del
educando en el area de
informatica?

Técnicas | Instrumentos
Entrevista
Cuestionarios
de preguntas
Encuesta

Unidad de
Observacion

Autoridad

Docentes

Padres de
familias

Estudiantes
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3.6. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

3.6.1 Técnicas

Las técnicas o instrumentos de informacion, son muy importantes para el proceso

de la investigacion, donde se puede obtendra la informacion real.

La Encuesta

La encuesta permitird obtener informacion veraz y clara, con el fin de comprobar
las causas que conllevan al problema de estudio, dicha encuesta se la aplicara a los
estudiantes y padres de familia del bachillerato general unificado.

La Entrevista

Esta técnica, sera aplicada a la maxima autoridad de la institucion educativa MSc.
Elizabeth Auza Carvajal, al docente de informatica, donde se dara a conocer la
informacion pertinente sobre el problema de investigacion.

3.6.2. Instrumentos de la investigacion

3.6.2.1. Cuaderno de notas

Permitira anotar la informacion mas relevante, durante el proceso investigativo
que se realizard a los docente, estudiantes, padres de familia y rectora de la
Unidad Educativa “Nueva Generacion”.

3.6.2.2. Camara digital

Este recurso tecnologico, permitira capturar imagenes que serviran como

evidencia durante el proceso.
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3.6.2.3. Cuestionario

El cuestionario se aplicara, con una serie de preguntas selectivas que permitiran

conocer las opiniones de los involucrados en la investigacion.

3.7. PLAN DE RECOLECCION DE INFORMACION

CUADRO N° 6. Plan de recoleccion de informacion

PREGUNTAS BASICAS

EXPLICACION

1. ¢Paraqué?

Para lograr el los estudiante de bachillerato
conozcan la historias de la computadora

2. ¢De qué persona u | Estudiantes de Bachillerato General
objeto? Unificado

3. ¢Sobre qué aspecto? Proceso de ensefianza en los temas de
historia de la computadora.

4. ¢Quién? ;Quiénes? Investigador: Evelyn Lissette Santos
Malavé

5. ¢A Quiénes? Autoridades, docentes, padres de familia y
estudiantes.

6. ¢Cuando? 2014-2015

7. ¢Do6nde? Del Bachillerato General Unificado de la
Unidad Educativa “Nueva Generacion”.

8. ¢Cuantas veces? Una vez a los estudiantes de bachillerato
de la Unidad Educativa Nueva Generacion

9. ¢(Como? De forma individual.

10. ;/Qué técnicas de e Encuesta.

recoleccion?

e Entrevistas.

11. ;Con qué?

e Cuestionarios de preguntas
e Céamara fotogréafica
e Cuaderno de apuntes

Fuente: Autoridad, docente, padres de familias y estudiantes de la Unidad Educativa.
Elaborador por: Evelyn Lissette Santos Malavé
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3.8. PLAN DE PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION

Determinacién de una
situacion

Por medio de los
instrumentos aplicados
para la recoleccion de
informacion, se logro
conocer la problematica
debido a metodologias
de enseflanza, poco
interactivas para el
estudiante, por tanto se
conocié el interés por
aplicar el cd interactivo
en el proceso de
aprendizaje.

Fuente: Autoridad, docente, padres de familias y estudiantes.

CUADRO N° 7. Plan de procesamiento de la informacién

Blsqueda de
informacién

Antes de establecer
una sintesis directa, se
procedid a recolectar
informacién por medio

de libros, revistas
cientificas, articulos
cientificos, paginas

web y otros medios
gue son fundamentales
para  conocer la
problematica.

Elaborador por: Evelyn Lissette Santos Malavé

Recopilacion de datos y

andlisis
Con los instrumentos
aplicados, tales como

encuesta y entrevista, se
procedié a recolectar la
informacion, para obtener
datos  especificos  del
problema investigado.

Definicion y
formulacion

Luego de la obtencion de
datos, se sacoO la
conclusion de que la
problemética es causada
por la falta de aplicacion,
de nuevas metodologias
que marquen la
diferencia con la
ensefianza tradicional.

Planteamiento de
soluciones

Para  mejorar el
problema investigado,
se propone la creacion
e implementacion de
un cd interactivo,
acerca de las
generaciones de la
computadora en el
area de informatica,
para fortalecer su
aprendizaje y mejorar
la participacion activa
de los educandos.
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3.9. ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

3.9.1 Encuesta dirigida los estudiantes.

1. Pregunta: ; Te agrada estudiar la historia o evolucion de las computadoras?
Objetivo: Conocer el interés de saberes de los estudiantes.

CUADRO N-° 8: Interés por la historia o evolucién de la computadora.

¢ Te agrada estudiar la historia o evolucion de las computadoras?

Pregunta Alternativas Frecuencia %
5 | Siempre 5 19%
1 4 | Frecuentemente 6 23%
3 | Algunas veces 4 16%
2 | Raravez 11 42%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
Fuente: Estudiantes de Bachillerato General Unificado.

GRAFICO 5: Interés por la historia o evolucion de la computadora.

¢ Te agrada estudiar la historia o evolucion de las
computadoras?

m Siempre
m Frecuentemente
42% Algunas Veces

Rara vez

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé
Fuente: Estudiantes de Bachillerato General Unificado

Analisis e Interpretacion: El 19% de los estudiantes, aducen que le agrada
estudiar sobre la historia de la computadora, el 23% frecuentemente, el 16%
algunas veces y el 42% rara vez, por tanto, se entiende que existen estudiantes que
no le agrada estudiar aquello, ya sea por los distintos motivos que limitan sus

ganas por aprender historia.
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2. Pregunta: ¢ Te resulta complicado aprenderte de memoria las fechas de algin

acontecimiento importante?

Objetivo: Conocer si se le dificulta memorizar al estudiante.

CUADRO Nr° 9: Dificultad de memorizacion.

¢ Te resulta complicado aprenderte de memoria las fechas de algun
acontecimiento importante?

Pregunta Alternativas Frecuencia %
5| Siempre 18 69%
4 | Frecuentemente 3 12%
3 | Algunas veces 4 15%
2 | Raravez 1 4%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Estudiantes de Bachillerato General Unificado.

GRAFICO 6: Dificultad de memorizacion.

¢ Te resulta complicado aprenderte de memoria las fechas de
algun acontecimiento importante?

4% = Siempre
15%

= Frecuentemente
= Algunas Veces
Rara vez

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Estudiantes de Bachillerato General Unificado.

Anélisis e Interpretacion: El 69% de los estudiantes, consideran que les resulta
complicado memorizar fechas importantes, el 12% frecuentemente, el 15%
algunas veces y el 4% rara vez, por tanto, se considera que el estudiante tiene
problemas en aplicar retentivas que apoyen su aprendizaje, por eso es necesario
utilizar técnicas, que faciliten la ensefianza y el aprendizaje, para no seguir

teniendo una educacién tradicional.
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3. Pregunta: ¢ Tu profesor (a) de informatica hace sus clases ilustrativas?
Objetivo: Averiguar si los docentes realizan clases dinamicas.

CUADRO N° 10: Clases ilustrativas.

¢ Tu profesor (a) de informatica hace sus clases ilustrativas?
Pregunta Alternativas Frecuencia %
5 | Siempre 0 0%
3 4 | Frecuentemente 3 12%
3 | Algunas veces 15 57%
2 | Rara vez 8 31%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Estudiantes de Bachillerato General Unificado.

GRAFICO 7: Clases ilustrativas.

¢ Tu profesor (a) de informatica hace sus clases ilustrativas?

u Siempre
1 Frecuentemente
u Algunas Veces

Rara vez

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
Fuente: Estudiantes de Bachillerato General Unificado.

Andlisis e Interpretacion: ElI 12% de los estudiantes, aseguran que
frecuentemente el profesor da clases ilustrativas, el 57% algunas veces y el 31%
rara vez, esto da a entender, que el docente necesita aplicar clases mas
interactivas, para que los estudiantes capten de mejor manera la informacion, el
uso de ilustraciones resulta muy beneficioso, ya que se inicia un nuevo método de
aprendizaje.
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4. Pregunta: ¢ Tu profesor (a) utiliza la computadora para impartir sus clases?

Objetivo: Conocer si el docente utiliza las herramientas tecnoldgicas en el aula de
clase, para facilitar el aprendizaje.

CUADRO N° 11: Utilizacion de la computadora.

¢ Tu profesor (a) utiliza la computadora para impartir sus clases?
Pregunta Alternativas Frecuencia %
5| Siempre 8 31%
4 | Frecuentemente 3 12%
3 | Algunas veces 10 38%
2 | Raravez 5 19%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Estudiantes de Bachillerato General Unificado.

GRAFICO 8: Utilizacion de la computadora.

¢ Tu profesor (a) utiliza la computadora para impartir sus
clases?

= Siempre

m Frecuentemente

m Algunas Veces
Rara vez

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
Fuente: Estudiantes de Bachillerato General Unificado.

Anélisis e Interpretacion: El 31% de los estudiantes, aducen que el docente
siempre utiliza la computadora para las clases, el 12% frecuentemente, el 38%
algunas veces y el 19% rara vez, por tanto se considera que para las clases de
informatica, necesariamente debe usarse computadora para que la clase, sea mas
interactiva y el estudiante obtenga aprendizaje significativo.
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5. Pregunta: ¢ Te gustaria utilizar un recurso tecnoldgico para que las clases sean

mas interactivas?

Objetivo: Conocer si al estudiante le gustaria usar recursos tecnologicos.

CUADRO N° 12: Interés por los recursos tecnoldgicos.

¢ Te gustaria utilizar un recurso tecnolégico para que las clases sean mas
interactivas?
Pregunta Alternativas Frecuencia %

5| Siempre 24 92%

5 4 | Frecuentemente 2 8%

3 | Algunas veces 0 0%

2 | Raravez 0 0%

TOTAL 26 100%

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
Fuente: Estudiantes de Bachillerato General Unificado.

GRAFICO 9: Interés por los recursos tecnoldgicos.

¢ Te gustaria utilizar un recurso tecnoldgico para que las
clases sean mas interactivas?

= Siempre

= Frecuentemente

= Algunas Veces
Rara vez

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Estudiantes de Bachillerato General Unificado.

Anélisis e Interpretacion: El 92% de los estudiantes, le gustaria usar recursos
tecnoldgicos en las clases y el 2% frecuentemente, lo que deja como resultado las
ganas y el interés que tiene el estudiante, porque sus clases sean mas dinamicas, y
se usen recursos tecnoldgicos, ya que son medios, que captan la atencion

completa del estudiante.
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6. Pregunta: ;Crees que la implementacion de un programa interactivo te ayude
a mejorar tu aprendizaje?

Objetivo: Saber si el estudiante cree factible la implementacion de CD
interactivos que ayuden a su aprendizaje.

CUADRO N° 13: Implementacion de programa interactivo.

¢ Crees que la implementacion de un programa interactivo te ayude a
mejorar tu aprendizaje?
Pregunta Alternativas Frecuencia %
5| Siempre 22 85%
6 4 | Frecuentemente 4 15%
3| Algunas veces 0 0%
2 | Raravez 0 0%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
Fuente: Estudiantes de Bachillerato General Unificado.

GRAFICO 10: Implementacion de programa interactivo.

¢ Crees que la implementacién de un programa interactivo te
ayude a mejorar tu aprendizaje?

u Siempre

= Frecuentemente

u Algunas Veces
Rara vez

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Estudiantes de Bachillerato General Unificado.

Analisis e Interpretacion: El 85% considera que utilizar un programa interactivo,
le ayudara a mejorar su aprendizaje, el 15% frecuentemente, por tanto, es
necesario aplicar este recurso para garantizar la calidad de educacion, para crear
personas con capacidades, dispuestas a mostrar su inteligencia y a prosperar de

forma autébnoma.
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7. Pregunta: ¢ Te gusta la informética?

Objetivo: Verificar si al estudiante le gusta la materia de informatica o las

materias derivadas de esta.

CUADRO N° 14: Afinidad por la informatica.

¢ Te gusta la informética?
Pregunta Alternativas Frecuencia %
5| Siempre 18 69%
7 4 | Frecuentemente 3 12%
3 | Algunas veces 4 15%
2 | Raravez 1 4%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
Fuente: Estudiantes de Bachillerato General Unificado.

GRAFICO 11: Afinidad por la informatica.

¢ Te gusta la informatica?

%

m Siempre
= Frecuentemente
u Algunas Veces

Rara vez

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Estudiantes de Bachillerato General Unificado.

Analisis e Interpretacion: ElI 69% de los estudiantes, indican que les gusta la
informatica, el 12% frecuentemente, el 15% algunas veces y el 4% rara vez, por
tanto, se puede considerar que a la mayor parte del estudiantado, le interesa
estudiar sobre la informatica, pero que por no usar técnicas adecuadas, no

fortalecen su aprendizaje ni mejoran su rendimiento académico.
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8. Pregunta: ¢;Considera importante tener un conocimiento pleno acerca de las

computadoras actualmente?

Objetivo: Conocer si cree que es importante el aprendizaje sobre las

computadoras.
CUADRO N° 15: Importancia de las computadoras.

¢ Considera importante tener un conocimiento pleno acerca de las
computadoras actualmente?
Pregunta Alternativas Frecuencia %
5| Siempre 22 85%
8 4 | Frecuentemente 4 15%
3| Algunas veces 0 0%
2 | Raravez 0 0%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Estudiantes de Bachillerato General Unificado.

GRAFICO 12: Importancia de las computadoras.

¢Considera importante tener un conocimiento pleno acerca
de las computadoras actualmente?

m Siempre

= Frecuentemente

1 Algunas Veces
Rara vez

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Estudiantes de Bachillerato General Unificado.

Anélisis e Interpretacion: ElI 85% considera importante conocer acerca de la
computadora, el 15% frecuentemente, por esta misma razon, es necesario que el
docente se capacite sobre metodologias a usar, para que después, no exista la

problematica por el poco interés que pueden tener los estudiantes.
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9. Pregunta: ;Cree usted importante que los estudiantes aprendan sobre las
generaciones de las computadoras?

Objetivo: Conocer si estudiante se interesa por la historia de la computadora.

CUADRO N° 16: Importancia de la generacién de las computadoras.

¢, Cree usted importante que los estudiantes aprendan sobre las
generaciones de las computadoras?

Pregunta Alternativas Frecuencia %
5| Siempre 18 69%
9 4 | Frecuentemente 3 12%
3 | Algunas veces 4 15%
2 | Raravez 1 4%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Estudiantes de Bachillerato General Unificado.

GRAFICO 13: Importancia de la generacion de las computadoras.

¢ Cree usted importante que los estudiantes aprendan sobre
las generaciones de las computadoras?

4% u Siempre
15% = Frecuentemente
u Algunas Veces
Rara vez

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Estudiantes de Bachillerato General Unificado.

Analisis e Interpretacion: ElI 69% cree importante el estudio de las generaciones
de la computadora, el 12% frecuentemente, el 15% algunas veces y el 4% rara
vez, esto se debe a que a veces, mucha teoria no es muy llamativa para los
estudiantes, para solucionar esta problematica, es necesario implementar nuevas

formas de ensefianza, para despertar el interés del estudiante.
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10. Pregunta: ;Consideras importante la utilizacion de un programa, en donde

aprendas mas sobre la evolucién de las computadoras de una manera interactiva?

Objetivo: Conocer si la implementacion de un programa sera importante.

CUADRO N° 17: Importancia de la creacién del programa interactivo.

¢ Consideras importante la utilizacion de un programa en donde aprendas

mas sobre la evolucion de las computadoras de una manera interactiva?
Pregunta Alternativas Frecuencia %

5| Siempre 22 85%

1 O 4 | Frecuentemente 4 15%

3 | Algunas veces 0 0%

2 | Raravez 0 0%

TOTAL 26 100%

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Estudiantes de Bachillerato General Unificado.

GRAFICO 14: Importancia de la creacion del programa interactivo.

¢Consideras importante la utilizacion de un programa en donde
aprendas mas sobre la evolucion de las computadoras de una
manera interactiva?

u Siempre

= Frecuentemente

u Algunas Veces
Rara vez

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
Fuente: Estudiantes de Bachillerato General Unificado.

Anélisis e Interpretacion: El 85% considera importante, utilizar un programa
interactivo, para aprender sobre la evolucion de la computadora, el 15%
frecuentemente, por tanto, se debe aprovechar que el estudiante, le da importancia
para proceder a la aplicacion y mejorar el proceso de aprendizaje del estudiante

en su entorno escolar.
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3.9.2. Encuesta dirigida a los padres de familia.

1. Pregunta: ¢Usted tiene conocimiento sobre lo que es informatica?

Objetivo: Conocer si conocen acerca de la informatica.

CUADRO NF¢ 18: Conocimiento de informatica.

¢ Usted tiene conocimiento sobre lo que es la informatica?
Pregunta Alternativas Frecuencia %
5| Siempre 11 42%
1 4 | Frecuentemente 6 23%
3| Algunas veces 9 35%
2 | Raravez 0 0%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Padres de Familia del Bachillerato General Unificado.

GRAFICO 15: Conocimiento de Informatica.

¢ Usted tiene conocimiento sobre lo que es informatica?

u Siempre

= Frecuentemente

u Algunas Veces
Rara vez

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
Fuente: Padres de Familia del Bachillerato General Unificado.

Anélisis e Interpretacion: ElI 42% de los padres de familia, tiene conocimiento
de lo que es informatica, el 23% frecuentemente, el 35% algunas veces, ya que las
noticias sobre el avance de la tecnologia, cada dia son mas frecuentes, por tanto,
si tienen conocimiento; pero no se lograria conocer cémo ha surgido y de qué

forma se maneja la tecnologia.
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2. Pregunta: ¢ Cree usted que el estudio de la informética es complicado?

Objetivo: Conocer si el padre de familia cree que la informatica es complicada.

CUADRO N° 19: Aprendizaje de informatica

¢, Cree usted que el estudio de la informética es complicado?
Pregunta Alternativas Frecuencia %
5| Siempre 15 58%
2 4 | Frecuentemente 6 23%
3 | Algunas veces 5 19%
2 | Raravez 0 0%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Padres de Familia del Bachillerato General Unificado.

GRAFICO 16: Aprendizaje de informatica

¢ Cree usted que el estudio de la informética es complicado?

m Siempre
= Frecuentemente
= Algunas Veces

Rara vez

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Padres de Familia del Bachillerato General Unificado.

Anélisis e Interpretacion: ElI 53% de los padres de familia, considera que
estudiar informatica es complicado, el 21% frecuentemente, el 26% algunas veces,
ya gque como tienen conocimiento de cuanto avanza y de cuanto se trabaja
cientificamente. Sacar al mercado aparatos realmente asombrosos, en las que
siempre se plantea la duda, de como aparecieron y el avance tecnolégico que han

tenido.
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3. Pregunta: ¢Conoce si el docente utiliza herramientas tecnoldgicas en sus

clases?

Objetivo: Saber si el padre conoce de la forma de educacion de sus hijos.

CUADRO N° 20: Interés por la educacién que se imparte.

¢, Conoce si el docente utiliza herramientas tecnoldgicas en sus clases?
Pregunta Alternativas Frecuencia %
5| Siempre 5 19%
3 4 | Frecuentemente 6 23%
3 | Algunas veces 4 15%
2 | Raravez 11 43%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Padres de Familia del Bachillerato General Unificado.

GRAFICO 17: Interés por la educacion que se imparte.

¢ Conoce si el docente utiliza herramientas tecnoldgicas en
sus clases?

m Siempre

= Frecuentemente

= Algunas Veces
Rara vez

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
Fuente: Padres de Familia del Bachillerato General Unificado.

Anélisis e interpretacion: ElI 19% de los padres de familia tiene conocimiento,
de que el docente utiliza herramientas tecnoldgicas, el 23% frecuentemente, el
15% algunas veces y el 43% rara vez, considerando también que, quizas no sepan
de qué forma se estd llegando a ellos, aunque utilicen ciertos recursos

tecnoldgicos.
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4. Pregunta: ¢(Con la aplicacion de un programa interactivo, su hijo (a) podra

despertar el interés por aprender la informética?

Objetivo: Conocer que opina el padre de familia sobre la aplicacion de un

programa interactivo.

CUADRO N° 21. Aplicacidn de programa interactivo.

¢ Con la aplicacion de un programa interactivo su hijo (a) podra despertar
el interés por aprender la informatica?

Pregunta Alternativas Frecuencia %
5| Siempre 20 7%
4 4 | Frecuentemente 6 23%
3 | Algunas veces 0 0%
2 | Raravez 0 0%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Padres de familia del Bachillerato General Unificado.

GRAFICO 18: Aplicacion de programa interactivo

¢Con la aplicacion de un programa interactivo su hijo (a)
podré despertar el interés por aprender la informatica?

u Siempre

= Frecuentemente

= Algunas Veces
Rara vez

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Padres de familia del Bachillerato General Unificado.

Analisis e Interpretacion: El 77% de los padres de familia, considera que la
aplicacion de un programa interactivo despertard su interés, el 23%
frecuentemente, ya que se considera que las personas aprenden o reciben un
aprendizaje significativo, siempre y cuando se sienta bien en su entorno escolar y

la forma de aprender.
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5. Pregunta: ;Cree que la evolucion de las computadoras es dificil aprender?

Objetivo: Consultar si cree que estudiar la historia de la informatica es dificil.

CUADRO N° 22. Dificultad en el aprendizaje.

¢Cree que la evolucion de las computadoras es dificil aprender?

Pregunta Alternativas Frecuencia %
5| Siempre 11 43%
5 4 | Frecuentemente 6 23%
3 | Algunas veces 4 15%
2 | Raravez 5 19%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Padres de familia del Bachillerato General Unificado.

GRAFICO 19: Dificultad en el aprendizaje.

¢Cree que la evolucidén de las computadoras es dificil
aprender?

u Siempre
= Frecuentemente
= Algunas Veces

Rara vez

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Padres de familia del Bachillerato General Unificado

Analisis e Interpretacion: El 43% de los padres de familia, consideran que es
dificil aprender sobre la evolucion de las computadoras, el 23% frecuentemente, el
15% algunas veces y el 19% rara vez, por tanto, hay que buscar la forma de
mejorar la ensefianza, para que el aprendizaje no sea dificil, sino algo beneficioso

para el estudiante.
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6. Pregunta: ;Le gustaria que el profesor (a) de su hijo (a) implemente un

programa para que el aprendizaje sea mas concreto?

Objetivo: Consultar si al padre de familia le gustaria que el docente utilice
nuevos métodos de ensefianza.

CUADRO N° 23: Afinidad por implementacién de programa tecnolégico.

¢Le gustaria que el profesor (a) de su hijo (a) implemente un programa
para que el aprendizaje sea mas concreto?

Pregunta Alternativas Frecuencia %
5| Siempre 22 85%
6 4 | Frecuentemente 4 15%
3 | Algunas veces 0 0%
2 | Raravez 0 0%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
Fuente: Padres de familia del Bachillerato General Unificado.

GRAFICO 20: Afinidad por implementacion de programa tecnolégico.

¢Le gustaria que el profesor (a) de su hijo (a) implemente
un programa para que el aprendizaje sea mas concreto?

m Siempre

= Frecuentemente

1 Algunas Veces
Rara vez

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Padres de familia del Bachillerato General Unificado.

Analisis e Interpretacién: Al 85% de los padres de familia, le gustaria que se
implemente un programa para mejorar el aprendizaje, el 15% frecuentemente, ya
que esta seria otra metodologia de ensefianza, que puede aportar de gran manera a
mejorar el proceso de aprendizaje y el rendimiento académico de sus hijos.
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7. Pregunta: ¢Usted se sentiria motivado (a) al ver a su hijo (a) aprendiendo

informética?

Objetivo: Verificar si el padre de familia se motivara si su hijo aprende.

CUADRO N° 24: Motivacion por resultados.

¢ Usted se sentiria motivado (a) al ver a su hijo (a) aprendiendo
informética?

Pregunta Alternativas Frecuencia %
5| Siempre 26 100%
7 4 | Frecuentemente 0 0%
3 | Algunas veces 0 0%
2 | Raravez 0 0%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
Fuente: Padres de familia del Bachillerato General Unificado.

GRAFICO 21: Motivacion por resultados.

¢ Usted se sentiria motivado (a) al ver a su hijo (a)
aprendiendo informética?

u Siempre

= Frecuentemente

m Algunas Veces
Rara vez

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Padres de familia del Bachillerato General Unificado.

Anélisis e Interpretacion: EI 100% de los padres de familia, se sentiria feliz y
motivado porque su hijo aprenda, ya que los padres, siempre desean lo mejor para
sus hijos y su superacion personal es un gran motivo para sentirse contentos, muy
aparte de aquello, los padres son el impulso que necesita el estudiante para

mejorar dia a dia.
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8. Pregunta: ;Usted cree importante que en la actualidad su Hijo (a) conozca y
aprenda sobre las computadoras?

Objetivo: Conocer si considera que es importante aprender sobre computadoras.

CUADRO N° 25: Interés por conocer de las computadoras.

¢ Usted cree importante que en la actualidad su Hijo (a) conozca y aprenda
sobre las computadoras?

Pregunta Alternativas Frecuencia %
5| Siempre 22 85%
8 4 | Frecuentemente 4 15%
3 | Algunas veces 0 0%
2 | Raravez 0 0%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
Fuente: Padres de familia del Bachillerato General Unificado.

GRAFICO 22: Interés por conocer de las computadoras.

¢Usted cree importante que en la actualidad su Hijo (a)
conozca y aprenda sobre las computadoras?

= Siempre
= Frecuentemente
= Algunas Veces

Rara vez

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
Fuente: Padres de familia del Bachillerato General Unificado.

Anélisis e Interpretacion: El 85% de los padres de familia creen que es
importante que su hijo conozca sobre las computadoras, el 15% frecuentemente,
se estima que las computadoras son unas herramientas indispensables hoy en dia,
por ende son casi obligatoria utilizarlas para el desarrollo propio de cada persona.
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9. Pregunta: ;Cree usted importante que los estudiantes aprendan sobre las
generaciones de las computadoras?

Objetivo: Conocer si para el padre de familia, es importante estudiar las
generaciones de la computadora.

CUADRO N° 26: Importancia de la historia o evolucion de la computadora.

¢ Cree usted importante que los estudiantes aprendan sobre las
generaciones de las computadoras?

Pregunta Alternativas Frecuencia %
5| Siempre 11 43%
9 4 | Frecuentemente 5 19%
3 | Algunas veces 5 19%
2 | Raravez 5 19%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Padres de familia del Bachillerato General Unificado.

GRAFICO 23: Importancia de la historia o evolucion de la computadora.

¢ Cree usted importante que los estudiantes aprendan sobre
las generaciones de las computadoras?

u Siempre

= Frecuentemente

= Algunas Veces
Rara vez

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
Fuente: Padres de familia del Bachillerato General Unificado.

Andlisis e Interpretacion: El 43% de los padres consideran importante aprender,
sobre las generaciones de la computadora, el 19% frecuentemente, el 19% algunas
veces y el 19% rara vez, puesto que con ello pueden conocer como ha surgido el
avance tecnoldgico, hasta en estos tiempos y cuan importante es tener estos

conocimientos.
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10. Pregunta: ¢Le gustaria que su hijo(a) aprenda como surgieron las

computadoras?

Objetivo: Confirmar si le gustaria que su hijo aprenda sobre la computadora.

CUADRO N° 27: Aprendizaje de como surgieron las computadoras.

¢ Le gustaria que su hijo (a) aprenda como surgieron las computadoras?

Pregunta Alternativas Frecuencia %
5| Siempre 15 58%
1 O 4 | Frecuentemente 6 23%
3 | Algunas veces 5 19%
2 | Raravez 0 0%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
Fuente: Padres de familia del Bachillerato General Unificado.

GRAFICO 24: Aprendizaje de como surgieron las computadoras

¢Le gustaria que su hijo (a) aprenda cémo surgieron las
computadoras?

m Siempre

= Frecuentemente

m Algunas Veces
Rara vez

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.
Fuente: Padres de familia del Bachillerato General Unificado.

Analisis e Interpretacion: El 58% de los padres de familia, indican que si les
gustaria que sus hijos aprendan como surgieron las computadoras, el 23%
frecuentemente, el 19% algunas veces. Consideran necesario y beneficioso que,
sus hijos aprendan, ya que asi ellos podrian tener un factor importante del por qué
ahora son tan valiosas en esta era tecnoldgica, que se estd desarrollando a pasos

agigantados.

56



3.9.3. Matriz de resultados — estudiantes

CUADRO N° 28: Matriz de resultados — estudiantes.

N° Preguntas Siempre | Frecuen | Algunas | Raravez Total
temente | veces
F' % F|% | F | % F | % F %
1 | ¢Te agrada estudiar la historia o evolucion de las computadoras? | 5 | 19 | 6 | 23 | 4 | 16 | 11 | 42 | 26 | 100
2 | ¢Te resulta complicado aprenderte de memoria las fechas de | 18| 69 |3 |12 | 4 | 15 | 1 4 | 26 | 100
algun acontecimiento importante?
3 | ¢Tu profesor (a) de informatica hace sus clases ilustrativas? 0 0 |3,12 |15 |57 | 8 | 31| 26 | 100
4 | ¢Tu profesor (a) utiliza la computadora para impartir susclases? | 8 ' 31 |3 |12 | 10 | 38 | 5 | 19 | 26 | 100
5 | ¢Te gustaria utilizar la tecnologia para que las clases sean |24 | 92 | 2 | 8 0 0 0 0 | 26 | 100
interactivas?
6 | ¢Crees que la implementacién de un programa te ayude a | 22| 8 |4 | 15| O 0 0 0 | 26 | 100
mejorar?
7 | ¢Te gusta la informatica? 18| 69 |3 /12 4 |15 1 | 4 | 26 | 100
8 | ¢Considera importante el conocimiento sobre las computadoras? (22| 85 |4 | 15 | 0 0 0 0 | 26 | 100
9 | ¢Cree importante el aprendizaje de las| 18 69 |3 12| 4 | 15| 1 4 | 26 | 100
generaciones/computadoras?
10 | ¢(Es importante la utilizacion de un programa sobre las| 18 69 |3 | 12 | 4 |15 1 4 | 26 | 100
computadoras

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
Fuente: Encuesta a estudiantes.

57



3.9.4. Matriz de resultados — Padres de familias

CUADRO N° 29: Matriz de resultados — Padres de familias.

N° Preguntas Siempre | Frecuen | Algunas | Raravez Total
temente | veces
F| % F| % | F | % F |% F | %

1 | ¢Usted tiene conocimiento sobre lo que es informética? 11 142 |6 | 23| 9 35| 0 0 | 26 | 100

2 | ¢Cree usted que el estudio de la informatica es complicado? 15 158 |6 23| 5 19 0 0 | 26 | 100

3 | ¢Conoce si el docente utiliza herramientas tecnolégicas ensus| 5 | 19 | 6 | 23 | 4 | 15 | 11 | 43 | 26 | 100
clases?

4 | ¢Con la aplicacién de un programa interactivo su hijo (a) podra | 20 | 77 | 6 | 23 | O 0 0 0 | 26 | 100
despertar el interés por aprender la informatica?

5 | ¢Cree que laevolucion de las computadoras es dificil aprender? | 11 | 43 23 | 4 | 15 19 | 26 | 100

6 | ¢Le gustaria que el profesor (a) de su hijo (a) implemente un | 22 | 85 | 4 | 15 0 0 0 | 26 | 100
programa para que el aprendizaje sea mas concreto?

7 | ¢Usted se sentiria motivado (a) al ver a su hijo (a) aprendiendo | 26 | 10 | 0 | O 0 0 0 0 | 26 | 100
informatica? 0

8 | ¢Usted cree importante que en la actualidad su Hijo (a) conozca | 22 | 85 | 4 | 15 | O 0 0 0 | 26 | 100
y aprenda sobre las computadoras?

9 | ¢(Cree usted importante que los estudiantes aprendan sobre las| 11 | 43 | 519 | 5 |19 | 5 | 19 | 26 | 100
generaciones de las computadoras?

10 | ¢(Le gustaria que su hijo (a) aprenda como surgieron las| 15 58 | 6 | 23 | 5 | 19 | 0O 0 | 26 | 100
computadoras?

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
Fuente: Encuesta a padres de familia.
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3.10. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Del anélisis e interpretacion, de la entrevista a la maxima autoridad de la
institucion, al docente del area de informatica y las respectivas encuestas, a los
padres de familia y estudiantes, del Bachillerato General Unificado se llega a las

siguientes conclusiones y recomendaciones.

3.10.1. Conclusiones

- A los estudiantes se les complica retener las fechas, lugares o
acontecimientos, ya que los docentes no usan los recursos necesarios para

reforzar la necesidad del aprendizaje.

— EIl docente al no aplicar las clases de manera interactiva, no despierta el
interés a los estudiantes y solo se demuestra que las motivaciones dentro

de clase son pocas.

— Los estudiantes creen necesario usar las herramientas tecnoldgicas en
clase, para lograr que el aprendizaje sea significativo, ya sea en las

diferentes materias.

- Los padres de familia consideran inexcusable poder aprender sobre las
computadoras, ya que actualmente es un recurso necesario para el

desarrollo propio y de la sociedad.

- La autoridad principal y la docente del area de informatica, consideran
importante que se implementen recursos que hagan que el estudiante, se
motive por aprender y que a su vez ayude al docente a dar un buen uso de

las tecnologias.
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3.10.2.

Los estudiantes establecen que es preciso que se implemente un CD
interactivo, sobre las generaciones de las computadoras, para aprender de

una manera mas interactiva.

Recomendaciones

Incluir en las clases los recursos tecnoldgicos necesarios, para ser
utilizados con los estudiantes, lo que les permitird motivarse y tener un

aprendizaje mas significativo.

Realizar las clases de forma mas dinamica, con motivacién orientando y

despertando el interés de los estudiantes de bachillerato.

Aplicar herramientas fuera de clase, para que los estudiantes puedan
visualizar su entorno conforme a la materia y los contenidos aprendidos,
de esta manera, los padres de familia, podran visualizar los logros

alcanzados al final del curso.

Ejecutar e implementar programas, que ayuden en el fortalecimiento del
proceso de aprendizaje, ya que estos motivan a que ellos generen
conceptos propios y hagan avivar el espiritu por conocer y aprender mas

cada dia.
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CAPITULO IV

PROPUESTA
4.1. DATOS INFORMATIVOS
Titulo de la Propuesta
Creacién de un CD interactivo de las Generaciones de las Computadoras, para el
aprendizaje de la informatica en los estudiantes del Bachillerato General
Unificado, de la Unidad Educativa “Nueva Generacion”

Institucién Ejecutora

Unidad Educativa “Nueva Generacidon”, del cantén Salinas, Provincia de Santa

Elena.

Beneficiarios

Estudiantes del Bachillerato General Unificado

Equipo Técnico Responsable

Autora: Evelyn Lissette Santos Malavé

Tutora: Econ. Tatiana Enriquez Rojas, MSc

4.2. ANTECEDENTES DE LA PROPUESTA

Al paso de los afios, la tecnologia se ha ido incrementando poco a poco y ha sido

un eje de cambio para la sociedad, en la cual actualmente se derivan muchos
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factores de desarrollo, que involucran a las personas a que la tecnologia, sea

utilizada muchas veces para satisfacer sus necesidades.

El avance que han tenido las nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion, como son consideradas las TICs y las cuales promueven el uso de
muchas herramientas tecnoldgicas en el ambito educacional, incluyen métodos
estratégicos que hacen que el aprendizaje se torne dindmico, claro y preciso al
momento, que el docente las incluye para instruir, con todos estos beneficios que
posee el uso adecuado de las tecnologias, hacen que las autoridades de los
planteles educativos no se queden atrds, siendo participes del cambio vy

aportando, asi al progreso educativo de una gran sociedad.

En la Unidad Educativa “Nueva Generacion”, ubicada en el Cantdn Salinas,
ciudadela Santa Paula, se detecta a los docentes, que aunque son participes de
vivir esta transformacion tecnolégica que estd surgiendo actualmente, no
demuestran mayor interés por adecuar la pedagogia hacia los educandos, ya que
no poseen herramientas interactivas, que hagan ampliar el interés por conocer
sobre las generaciones de las computadoras y mejore el aprendizaje de los

estudiantes.

Esta propuesta permitira, que el estudiante se motive a extender sus
conocimientos por la informatica, que sean mas participativos en un saldn de clase
y que de prepararse no se vuelva cansado, también que no conlleve a desistir por
aprender la evolucién de las computadoras ya que por basarse en mucha teoria

tolera a tener un aprendizaje tradicional.
4.3. JUSTIFICACION
Hoy en dia se considera al CD interactivo, uno de los recursos tecnologicos mas

novedosos, valiosos e importantes en las instituciones educativas, ya que por

medio de este permite al educando captar y retener un conocimiento de forma
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ilustrativa, puesto que esta herramienta puede contener audios, videos, Yy
diferentes actividades, que hacen que se graben facilmente en la memoria del

estudiante, facilitando y contribuyendo asi a su aprendizaje.

Por esta razon la implementacion del CD interactivo, es importante en el
desarrollo del aprendizaje de la informéatica. EI CD interactivo, ademas posee
estrategias metodologicas, que ofrecen actividades de forma ludica y entretenida,
que conjuntamente se puede evaluar con precision y rapidez, los conocimientos

de los estudiantes.

El uso del CD interactivo es factible, pues el docente puede utilizar esta
herramienta sin novedad alguna por su facil manejo, y por ende el docente,
estara utilizando una metodologia adecuada, pues es una base principal y

fundamental en su desarrollo.

En el estudiante brindara también el libre acceso a su plataforma y que él pueda
participar en las actividades que existen, con el Unico objetivo de que el
estudiante se motive y logre obtener un aprendizaje significativo.

Con la implementacion del CD interactivo, los principales beneficiarios, son los

estudiantes del Bachillerato General Unificado, ya que facilitara el aprendizaje de

la informatica con las generaciones de las computadoras.

4.4. OBJETIVOS

4.4.1. Objetivo General

Creacion de un CD interactivo para mejorar el desarrollo del aprendizaje, de la
informatica en los estudiantes del Bachillerato General Unificado, de la Unidad

Educativa “Nueva Generacién”, mediante la  implementacion de un CD

interactivo “Gene.Com” de las generaciones de las computadoras.

63



4.4.2. Obijetivos Especificos

v’ Establecer el desarrollo del aprendizaje de la informatica mediante el CD

interactivo “Gene.Com”.

v' Disefiar un CD interactivo de las generaciones de las computadoras, para
los estudiantes del bachillerato general unificado de la Unidad Educativa

“Nueva Generacién”.

v' Socializar la utilizacién del CD interactivo “Gene.Com” a docentes y

estudiantes de la Institucion Educativa “Nueva Generacion”.

4.5. FUNDAMENTACION

La informatica actualmente es un objeto de estudio amplio con muchos beneficios
para el desarrollo de la sociedad, en el cual esta abierto para todo campo, en
donde la informacion que se transmite puede ser procesada y emitida de una
forma veraz y objetiva. Con el desarrollo de ésta area, se ha propagado ademas la
tecnologia en la cual se sumerge cada dia en la educacién, pues es ahora un factor

fundamental en el desarrollo del aprendizaje de los educandos.

El impacto de la tecnologia en estos tiempos, suple muchas necesidades
educativas pues extienden las opciones académicas, cuando se las implementan de
una manera adecuada y en general, se deben de incluir las llamadas TICs, en
donde estas herramientas potencian el conocimiento y por ende el aprendizaje

significativo a estudiantes, involucrando ademas a los docentes.

La educacién actual, debe de estar encaminada hacia la utilizacion de las
tecnologias, ya que deben de apuntar hacia un auténtico aprendizaje. Entonces al
aplicarlas conllevan a utilizar métodos, procedimientos y técnicas didacticas, que

optimizaran un aprendizaje rapido y eficaz. Desde otra perspectiva el estudiante
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tiende a adaptarse e involucrarse al proceso de ensefianza, que el docente debe de
aplicar en sus horas clases, haciendo ademéas que el educando, se motive a

enriquecer sus conocimientos por la informatica.

La creacién de un CD interactivo de las generaciones de las computadoras,
servira de ayuda a los estudiantes, ya que poseen estrategias de cambio
llevandolos de un aprendizaje tradicional, a un aprendizaje significativo, en

donde se establece una ensefianza con actividades ludicas y de forma dinamica.

4.5.1. Mision

Fortalecer el proceso de ensefianza - aprendizaje para optimizar el conocimiento,
y poder generar interés por aprender las generaciones de las computadoras, ya
que de esta manera el estudiante, pueda desarrollar destrezas y habilidades en el

area de informética por medio del CD interactivo “Gene.Com”.

4.5.2. Vision

Que los estudiantes de bachillerato general unificado de la Unidad Educativa
“Nueva Generacion”, a través de la utilizacion del cd interactivo “Gene.Com” ,
aviven el interés por conocer mas sobre las computadoras y que conozcan a
cabalidad el objetivo principal de integrar recursos tecnoldgicos en el proceso de

aprendizaje.

4.5.3. Beneficiarios

26 Estudiantes del bachillerato general unificado.
26 Padres de familia satisfechos al integrar herramientas tecnoldgicas en el
area de informaética.
1 Docente actualizara los métodos y técnicas de ensefianza.

1 Rectora agradecida Y satisfecha por la implementacion del CD Interactivo.
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4.5.4. Impacto Social

= Mejora la ensefianza — aprendizaje.
= Interés por aplicar las tecnologias en varios campos educativos.
= Desarrolla el conocimiento y habilidades en los estudiantes, del Bachillerato

General Unificado de la Unidad Educativa “Nueva Generacion”.
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4.6. METODOLOGIA, PLAN DE ACCION

CUADRO N° 30: Metodologias plan de accion.

ENUNCIADOS

Fin
Creacion de un CD interactivo de las
generaciones de las computadoras para
mejorar el aprendizaje de la informatica en
los estudiantes del bachillerato general
unificado de la Unidad Educativa “Nueva
Generacion”.

Propdsito
Fortalecer el aprendizaje de las
generaciones de las computadoras de los
estudiantes del Bachillerato  General

Unificado, mediante la implementacion del
CD interactivo “Gene.Com”.

Area
Informatica del bachillerato  general
Unificado de la Unidad Educativa Nueva
Generacion.

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
Fuente: Datos de la Investigacion

INDICADORES

Alcanzar un 80 % de
aprendizaje de las
generaciones de las
computadoras.

Disminuir un 80 % de
desinterés, por aprender
sobre las generaciones
de las computadoras
de los estudiantes.

Conseguir que el 90 %

de los estudiantes
utilicen el CD
interactivo

“Gene.Com”.

MEDIOS DE
VERIFICACION

Aplicacion del CD
Interactivo “Gene.Com” de
las Generaciones de las
computadoras.

Interés por parte de los
estudiantes y Docentes

Rendimiento Escolar

SUPUESTOS

(El  CD interactivo
“Gene.Com”

promoverd el interés
por aprender acerca de
las generaciones de las

computadoras?

¢A  los docentes 'y
estudiantes se  los
complicara adaptarse al
aplicar el CD
interactivo
“Gene.Com”?

;Con el CD interactivo
“Gene.Com” mejorara
el proceso de ensefianza
— aprendizaje?
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4.6.1. CRONOGRAMA, PLAN DE ACCION

CUADRO N° 31: Cronograma plan de accion
ACTIVIDADES RESPONSABLES FECHAS

Enero

213|415
v' Entrega del CD interactivo v Autoridades

“Gene.Com” a la institucion

Educativa X
v" Docentes
v" Socializacién con
Autoridades y docentes sobre X

la implementacion del CD

interactivo “Gene.Com”
v' Evelyn  Lissette

Santos Malavé Febrero
v/ Capacitacion sobre la
manipulacion del cd 112|345

interactivo “Gene.Com” a
docentes y estudiantes.

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
Fuente: Datos de la investigacion

v

CUMPLIMIENTOS

Se  procedid a la entregar sin
novedad el CD interactivo
“Gene.Com” de las generaciones de
las computadoras a la maxima
autoridad de la unidad Educativa
“Nueva Generacion”.

Se motivo al docente del area a la
utilizacion del CD interactivo
“Gene.Com” Yy la importancia que
tiene en el aprendizaje del
estudiante.

Se efectu6 la capacitacion y se
verifico la manera correcta del
manejo de los diferentes botones que
posee el CD interactivo
“Gene.Com”.

68



4.6.2. TALLER DE CAPACITACION

Titulo del taller: Recurso Interactivo en el area de Informatica.

Objetivo: Generar interés e importancia en el uso del Cd interactivo “Gene.Com” de las Generaciones de las Computadoras en la
ensefianza — aprendizaje de los estudiantes.

Destreza con criterio de

Definir el
de un cd interactivo.

desempefio

Detallar que son
herramientas
tecnoldgicas.

concepto

Desarrollo de interés
en las generaciones
de las computadoras.

CUADRO N° 32: Taller de capacitacion.

Contenidos

Herramientas
tecnoldgicas.

Importancia de

poder

utilizar un CD interactivo.

Estrategias para fortalecer

la ensefianza
aprendizaje.

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
Fuente: Datos de la investigacion

Recursos

Humanos
(Docente
Estudiante)

Computadora

Proyector

Hojas

y

Indicadores
esenciales de
evaluacion
Definir la
importancia  que
tiene el CD-

interactivo dentro
de clases.

Especificar las
ventajas que
poseen  conocer
acerca de las
computadoras.

Precisiones para la

enseflanza

Lluvia de Ideas

¢Considera
importante
aprender sobre las
computadoras?
Exponer la

importancia de
utilizar un recurso
tecnoldgico en
clases.
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4.7. ADMINISTRACION

4.7.1. Descripcion de la propuesta

El CD interactivo “Gene.Com”, estd disefiado para los estudiantes del
Bachillerato General unificado de la Unidad Educativa “Nueva Generacion”, con
su implementacion servira de apoyo a los estudiantes y por ende al docente ya que
posee contenidos, que generaran interés por aprender sobre la informaética y a

través de ello, podran mejorar su aprendizaje.

Para el desarrollo de este CD interactivo “Gene.Com”, se requirio del programa
NeoBook 5.0, las cuales en base a sus herramientas, sirvieron de mucho
beneficio para hacer que el CD tenga un buen contenido visual, textual y
motivador. Ademas se utilizaron iméagenes .gif, imagenes jpg, textos y videos
descargados desde el internet, la cual complementaron a cabalidad cada detalle,

en vista a las necesidades del estudiante.

Esta propuesta servira para contribuir a buen aprendizaje del estudiante y también
a que el docente, pueda impartir sus conocimientos de una manera diferente e

interactiva, promoviendo con esta herramienta el interés por aprender.

4.7.2. Pantalla Principal del Cd Interactivo

El CD interactivo de las Generaciones de las Computadoras, cuenta con una
pantalla principal en donde posee cuatro botones primordiales que, permitird
dirigirse a las diferentes partes de los contenidos que posee el CD Gene.Com.

El docente y el estudiante, podran ingresar sin complicaciones dando clic donde

requiera acceder. Una vez que esté dentro lograran visualizar de una manera

dindmica cada seccion que comparte el CD interactivo.
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Bachillerato General] Unificado

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.

GRAFICO 25: Pantalla de Principal.
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4.7.3. Pantalla de acceso al CD interactivo “Gene.Com”

Al ejecutar el CD aparecera una pantalla, en donde se visualizara el logo propio
del sistema de generaciones de las computadoras, con el Unico propdsito de que

tenga su adecuada identificacion.

GRAFICO 26: Logo propio del Cd interactivo “Gene.Com”.

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.

4.7.4. Contenidos

En esta pantalla, contiene botones que enlazardn a cada generacion de las
computadoras desde la primera hasta la sexta y cada una de ellas contiene
caracteristicas  principales, fechas y creadores con sus respectivos

acontecimientos importantes.

A tan solo un simple clic, se podra acceder a las actividades que reforzaran y
evaluaran el aprendizaje impartido por el docente. Su facil acceso tiende a que el
estudiante pueda navegar con facilidad a cada area que él quiera acceder sin

complicaciones.
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Ademas en cada acceso de las generaciones de las computadoras el estudiante
puede ilustrarse observando y escuchando videos referentes a ellas, que en si,

seria una forma mas, de aprender de manera facil y rapida.

GRAFICO 27: Pantalla principal de contenido.

4 o PRIMERA — d o SEXTA
GENERACION GENERACION

4 o SEGUNDA € QUINTA
GENERACION GENERACION

€ = TERCERA f %o CUARTA
GENERACION GENERACION

Lane sConidt) ’ —

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.

Al dar clic en el primer botdn de la primera generacion, se enlazara a una pantalla
nueva en donde se podré visualizar la historia o evolucion, las caracteristicas que
las identifican y también cuenta con un acceso en donde el estudiante tendréa que
realizar actividades que reforzaran su aprendizaje, en cada parte del contenido.

Cuenta ademas con videos y evaluaciones generales para el estudiante.

Cuando se accede al primer boton “HISTORIA” mostrard los acontecimientos
mas relevantes de estas generaciones, podra apreciar los cientificos que formaron
parte del cambio, ya que a medida del tiempo fueron implementando mejoras en

las computadoras hasta llegar a los tiempos actuales.

GRAFICO 28: Botén Historia.

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
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En cambio al presionar en el botéon “CARACTERISTICAS” se podra apreciar de
forma detallada las caracteristicas o el realce que fueron obteniendo y en base a
esto hicieron que las computadoras permutaran y por consiguiente, constatar el

cambio en la actualidad.

GRAFICO 29: Botén Caracteristicas.

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.

Cuando se accede al boton “VIDEOS”, se abrira la pantalla respectiva que le
permitira acceder a videos que mostraran de forma general la evolucion de dicha

generacion.

GRAFICO 30: Botén Videos.

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.

En el boton “SISTEMA OPERATIVO?”, al darle clic sobre él, se podra apreciar el
sistema que intervino en esa generacion, porque a medida que cambiaban en lo
fisico (hardware) también habia un cambio en la parte légica (software) y esto
hacia que se complemente su transcendencia.

GRAFICO 31: Boton Sistema Operativo.

—"ﬁ' -I:-' L

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.

Por dltimo al darle clic en el boton “EVALUACION”, se lograra evaluar de
forma general el contenido de cada una de las generaciones y ademas se tendra

acceso a una impresion del mismo, para respaldar lo que el estudiante realiza.
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GRAFICO 32: Botén Evaluacién.

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.

A tan solo un clic, accedera a cada uno de los contenidos de las generaciones, con
sus respectivas particularidades que, haran que el estudiante no recurra a otras

fuentes porque todo lo més importante lo encontrara en estos accesos.

Se puede apreciar los detalles y disefios propios en cada pantalla de las
generaciones. También existe una opcion que le permitird retroceder o ir a la
pantalla de inicio de contenidos generales de las generaciones de las
computadoras.

GRAFICO 33: Pantalla de contenido de la primera generacion.
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Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.

75



GRAFICO 34: Pantalla de contenido de la segunda generacion.

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.

GRAFICO 35: Pantalla de contenido de la tercera generacion.
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Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
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GRAFICO 36: Pantalla de contenido de la cuarta generacion.
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Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.

GRAFICO 37: Pantalla de contenido de la quinta generacion.

l —

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
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GRAFICO 38: Pantalla de contenido de la sexta generacion.

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malave.

Las partes de las generaciones de las computadoras que contiene el CD interactivo
“Gene.Com”, tienen sus propios contenidos que ayudaran a entender y conocer a

un mas sus temas de una forma detallada.

Se refleja un botdn de actividades que permitird la participacion activa del

estudiante en esta parte de la generacion.

GRAFICO 39: Pantalla de Historia de la primera generacion.
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Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.

78



El CD interactivo “Gene.Com”, cada uno de sus contenidos tiene actividades
faciles de manejar y de realizar ya que través de ellas los estudiantes puedan
alcanzar un aprendizaje significativo.

GRAFICO 40: Pantalla de Actividad de la primera generacion.
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* EDVAC tenia una m
almacenamiento

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.

Cada seccion del CD interactivo “Gene.Com”, tiene una evaluacion cuantitativa
que, le permitird al docente adquirir la informacion digitalmente y medir el
conocimiento del estudiante. Ademas, cada evaluacion posee un botén de

imprimir en la cual podra obtener su calificacion fisicamente.

GRAFICO 41: Pantalla de Evaluacion.
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Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
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Si el estudiante o el docente, aln no necesitan ingresar directamente a las
generaciones de las computadoras puede ingresar al boton “DATOS
IMPORTANTES”, y aqui podra encontrar informacion acerca de la vision y
mision del CD interactivo “Gene.Com”, datos relevantes de la institucion

beneficiada y de la autora de la creacion del CD.

GRAFICO 42: Pantalla de Datos Importantes

i DE TS Compotedores

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.

4.8. Caracteristicas generales del CD interactivo “Gene.Com”

®,

+* CD Interactivo

+ Contiene videos, imagenes, sonidos.

« El software fue elaborado en NeoBook 5.0

4.9. Condiciones minimas de la PC para el uso del CD interactivo

% 1Gb de memoria ram

¢+ Microprocesador de 400 Mhz o superior

++ Compatible para el Sistema Operativo Windows XP, Vista,7 y 8
++ Disco Duro libre 1.58 Kb (1.621 Mb)

¢ Instaladores de reproductores de audio/video
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4.10. Normas de uso del CD interactivo “Gene.Com”.

Para el correcto uso del CD interactivo en la institucion educativa se puntualizara

ciertas normas de uso para docentes y estudiantes.

4.10.1. Normas para docentes en el manejo del CD interactivo “Gene.Com”

> Habilidades para el manejo del hardware y software de la PC

> Ser un guia en el manejo del software para los estudiantes

» Conocedor de la manipulacion, vision y mision del CD interactivo

4.10.2. Normas para estudiantes en el manejo del CD interactivo

» No intentar copiar ni alterar la informacion del CD interactivo

> Utilizar solo el CD interactivo con fines educativos

» Ser responsable del CD interactivo que se encuentra instalado en la PC.

4.11. Estrategias de cambio.
CUADRO NF¢ 33: Estrategias de cambio.

ANTES DE LA PROPUESTA

v

v

v

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.

Estudiantes desanimados.
Falta de herramienta didactica
tecnoldgica en el éarea de

informatica.

Estudiantes poco interesados
en clases.

Exceso de contenido tedrico
para un tema.

Estudiantes no participativos.

DESPUES DE LA PROPUESTA

v

v

Estudiantes motivados.
Implementacion y manejo del

cd interactivo “Gene.Com”.

Estudiantes interesados
conocer y aprender.

por

Temas y contenidos cortos,
esenciales y de facil acceso a la
informacion.

Estudiantes participativos.
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CAPITULO V

MARCO ADMINISTRATIVO

5.1. RECURSOS

CUADRO NF° 34: Recursos Humanos

Descripcion

Tutorias

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé

5.1.1 Recursos Materiales

CUADRO N° 35: Recursos Materiales

N° DENOMINACION COSTO TOTAL
UNITARIO
10 RESMAS DE HOJAS $ 4,00 $ 40,00
10 | ANILLADOS $ 2,00 $ 20,00
250 | COPIAS $ 0,05 $ 12,50
1 CUADERNOS $ 1,50 $ 150
5 BOLIGRAFOS $ 0,60 $ 3,00
6 CARTUCHOS B/N $ 15,00 $ 90,00
4 CARTUCHOS COLOR $ 25,00 $ 100,00
6 CD $ 1,00 $ 6,00
5 EMPASTADO $ 60,00 $ 300,00
1 PENDRIVE $ 15,00 $ 15,00
1 CAMARA $ 300,00 $ 300,00
TOTAL $ 888,00

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé
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5.1.2 Recursos econdmicos

CUADRO N° 36: Recursos Econémicos

N° DENOMINACION TOTAL
1 MOVILIZACION $ 100,00
2 ALIMENTACION $ 100,00
3 RECARGAS TELEFONICAS $ 60,00
Total $ 260,00
Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé
5.1.3 Presupuesto Total
CUADRO N° 37: Presupuesto Total
N° DENOMINACION TOTAL
1 RECURSO HUMANO $ 0,00
2 RECURSOS MATERIALES $ 888,00
3 RECURSOS ECONOMICOS $ 260,00
Total $1.148,00

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé
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5.2. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES 2014

CUADRO N° 38: Cronograma de actividades.

N 2014 2015
’ ACTIVIDADES Julio Nov Dic Enero Feb Abril Julio Sept Oct
2131411231421/ 2(314(1|2(3|4|1|2(3|4f1|2|3|4f1|2(3|4|1/2[3/4|1|2|3
1 | Elaboracion del tema. X
2 | Presentacion del tema a .
consejo académico.
3 | Aprobacién de Consejo X
académico.
4 | Elaboracién y disefio de
software interactivo. x| x| x| x| x| x| x| x|x]|x|x|x|x X| x| x| x| x| x|x]|x X| x| x| x
5 | Elaboracién capitulo | X| X| x| X
6 | Elaboracion capitulo 11 X| X
7 | Elaboracion capitulo 111 X
8 | Elaboracidn de encuestas y
entrevistas X[ X[ x
9 | Elaboracion capitulo 1V X| X| X| x| X
10 | Elaboracién capitulo V X| X| x| X
11 | Revision del borrador de
tesis. XXX *
12 | Presentacion de
correcciones del borrador X
de trabajo de titulacion.
13 | Resultado de aprobacion y
sustentacion de trabajo de
titulacion

Elaborado por: Evelyn Lissette Santos Malavé.
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ENTREVISTA, ENCUESTA'Y CAPACITACIONES

Realizando la entrevista con la Directora.
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Encuesta a los estudiantes de Bachillerato General Unificado.

Segundo grupo de encuesta a los estudiantes.
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Socializacion del proyecto con la docente del area
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UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD EN CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS

CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

ENCUESTA A PADRES DE FAMILIA

Instrucciones: Lea detenidamente cada pregunta y marque con una X la
alternativa que considere correcta segun su criterio de acuerdo a la escala de
valores.

5 4 3 2 1
o "
N° PREGUNTAS S e
o £ g § @
o 3 o = 8
5| 8| E| 5|2
] 3 > x
£ <

1 |¢Usted tiene conocimiento sobre lo que es la
informatica?

2 ¢Cree usted que el estudio de la informatica es
complicada?

3 [ ¢El docente utiliza herramientas tecnoldgicas en
la realizacion de sus clases?

4 | ¢Con la aplicacién de un programa interactivo su
hijo (a) podra despertar el interés por aprender la
informatica?

5 ¢Cree usted que la evolucion de las
computadoras le resulta dificil aprender a su hijo
(@)?

6 |¢Le gustaria que el profesor (a) de su hijo (a)
implemente un programa para que el aprendizaje
sea méas concreto?

7 | ¢Usted se sentiria motivado (a) al ver a su hijo
(a) aprendiendo informética?

8 | ¢Usted cree importante que en la actualidad su
Hijo (a) conozca y aprenda sobre las
computadoras?

9 [¢Cree usted importante que los estudiantes
aprendan sobre las generaciones de las
computadoras?

10 |¢Le gustaria que su hijo (a) aprenda coémo
surgieron las computadoras?
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UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD EN CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS

CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

ENCUESTA A ESTUDIANTES

Instrucciones: Lea detenidamente cada pregunta y marque con una X la
alternativa que considere correcta segun su criterio de acuerdo a la escala de
valores.

5 4 3 2 1
3 n
N° PREGUNTAS S 3] ~
e £ g 3] «
Q S * ; 8
s | 8| £ §| 2
7z 3 > @
£ <

1 | ¢Te agrada estudiar la historia o evolucidn de las
computadoras?

2 | ¢Te resulta complicado aprenderte de memoria
las fechas de algin acontecimiento importante?

3 | ¢Tu profesor (a) de informética hace sus clases
ilustrativas?

4 | ¢Tu profesor (a) utiliza la computadora para
impartir sus clases?

5 |[¢Te gustaria utilizar un recurso tecnolégico para
que las clases sean mas interactivas?

6 |[¢Crees que con la implementacion de un
programa interactivo te ayude a mejorar tu
aprendizaje?

7 | ¢Te gusta la informatica?

8 |¢Considera importante tener un conocimiento
pleno acerca de las computadoras actualmente?

9 [¢Cree usted importante que los estudiantes
aprendan sobre las generaciones de las
computadoras?

10 |¢Te resultaria importante si tu profesor (a) te
presentara un programa en donde aprendas mas
sobre el inicio o evolucion de las computadoras
de una manera interactiva?
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UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD EN CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS

CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

ENTREVISTA A LA AUTORIDAD DE LA INSTITUCION

1. ¢Cree usted importante que los estudiantes aprendan sobre las

generaciones de las computadoras?

Pues si, ya que de ahi se empieza a entender la verdadera evolucidn, que ha tenido
la implementacion de la tecnologia.

2. ¢Cree usted que la utilizacion de recursos tecnoldgicos mejora el

proceso de ensefianza - aprendizaje en los estudiantes?

Claro que si, pues hoy en dia esta comprobado que los estudiantes, se interesan
mas en sus clases diarias observando y entendiendo a través de un recurso

interactivo.

3. ¢Los docentes utilizan herramientas tecnoldgicas para impartir sus

clases?

No, puesto que a muchos de ellos se les complica su uso.

4. ¢Como cree usted que podria mejorar la ensefianza de las

generaciones de las computadoras a los estudiantes?

En base a un proceso de cambio, empezando por implementar algo que motive a
los estudiantes por aprender sobre esta fase que es necesario su estudio, ya que es
el principal conocimiento que ellos se deben de entender y considerar puesto que

esto los llevara a interesarse ain mas por saber sobre las computadoras
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5. ¢Considera importante la utilizacion de cd interactivos para la

adquisicion de conocimientos en el &mbito educativo?

Es muy importante y esencial que los docentes o personas que imparten

conocimientos utilicen estos recursos.

6. ¢ Cree usted que un programa interactivo para el conocimiento de las

generaciones de las computadoras facilitara el aprendizaje del estudiante?

Si, ya que estos programas interactivos contienen ciertos pardmetros que hacen
que el estudiante les guste lo que les estan ensefiando y por ende se les facilita su

aprendizaje.

7. ¢Si se le provee a la institucion un cd interactivo para que los
estudiantes del bachillerato general unificado tengan un aprendizaje

significativo, contaria con su apoyo y respaldo?
Claro que si, seria una gran satisfaccion de contar con ese recurso tecnoldgico y

de paso estaria sumamente agradecida por estar aportando al desarrollo del

aprendizaje de mis estudiantes.
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UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
3 FACULTAD EN CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS

CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

ENTREVISTA A DOCENTE DEL AREA

1. ¢Cree usted importante que los estudiantes aprendan sobre las

generaciones de las computadoras? ¢Por qué?

Si, por que el estudio de las generaciones de las computadoras, es el inicio para
poder seguir conociendo sobre ellas y el cambio que han generado.

2. ¢A usted le resulta importante el uso de las herramientas tecnoldgicas

en estos tiempos? ¢Por qué?

Si, por que estos son los tiempos de la tecnologia, pues es importante que se

utilicen para estar al nivel del cambio que han dado a la sociedad.

3. ¢ Qué recursos tecnoldgicos utiliza usted para impartir sus clases?

Considero al computador y al proyecto como recurso tecnologico, pero a mas de

proyectar mis diapositivas de vez en cuando, no utilizo nada mas.

4. ¢ Tiene conocimiento de lo que es un Cd interactivo?
Si No
X
5. ¢Usted estaria dispuesto a utilizar un programa interactivo que haga

gue sus estudiantes estén mas interesados en clases?
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Si No Tal vez

X

6. ¢ Cree usted que los estudiantes aprenderian mas rapido, al observar

y manipular un programa interactivo? ¢Por qué?

Si, porque hoy en dia para que el estudiante tenga un correcto aprendizaje es
“Aprender Jugando”, actividades que hacen despertar el interés por aprender lo
que se le estd impartiendo y por supuesto que el programa sea de féacil acceso y

manejo.
7. ¢Usted tiene conocimiento acerca de las generaciones de las
computadoras?
Mucho Poco Nada
X
8. ¢Qué le resulta dificil aprender sobre las generaciones de las

computadoras? ¢Por qué?

Es complicado, ya que este estudio de ellas requiere de mucha teoria,
considerando fechas, acontecimientos, entre otros y en estos tiempos no

encontramos algo que pueda cambiar la forma de estudio de las mismas.

9. ¢A usted le agradaria que exista un programa que ensefie coOmo

surgieron las generaciones de las computadoras?

Si No Tal vez
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10.  ¢Usted alguna vez se ha propuesto crear un CD interactivo para

fomentar las clases a sus estudiantes? ¢Por qué?
No, porque el tiempo ultimamente para los docentes es menos, ya que debemos

estar 100 % con los estudiantes y no da lugar a sentarnos a crear algo asi, aunque

considero importante y beneficioso este recurso para implementarlo en clases.
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CERTIFICADO URKUND

UNIVERSIDAD ESTATAL
PENINSULA DE SANTA ELENA

La Libertad, 26 de Mayo de 2015

CERTIFICADO ANTIPLAGIO
001-TUTOR TER -2015

En calidad de tutora del trabajo de titulacién denominado “CREACION DE UN CD
INTERACTIVO DE LAS GENERACIONES DE LAS COMPUTADORAS PARA EL
APRENDIZAJE DE INFORMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE BACHILLERATO
GENERAL UNIFICADO DE LA UNIDAD EDUCATIVA “NUEVA GENERACION”,
CANTON SALINAS, PROVINCIA DE SANTA ELENA, PERIODO LECTIVO 2014-2015
", elaborado por la estudiante EVELYN LISSETTE SANTOS MALAVE, egresada
de la Carrera Informética Educativa de la Universidad Estatal Peninsula de Santa
Elena, previo a la obtencién del titulo de Licenciada en Informética Educativa, me
permito declarar que una vez analizado en el sistema antiplagio URKUND, y que
luego de haber cumplido los requerimientos exigidos de valoracion, el presente
proyecto ejecutado se encuentra con 2% de la valoracién permitida; por
consiguiente, se procede a emitir el presente informe.

Adjunto reporte de similitud.

Atentamente,

it

Enriquez Rojas Tatiana, MSc.
DOCENTE TUTORA
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La Libertad, 26 de Mayo del 2015.
CERTIFICADO DE REVISION GRAMATICAL.

Lcda. Gonzélez Sudrez Gladys Mercedes, con especializacion en
Literatura y Castellano con el N° de Registro 1006-10-993752 por
medio del presente tengo a bien CERTIFICAR:

Que he leido el trabajo de titulacion elaborado por el Srta. Evelyn
Lissette Santos Malavé con C.I. # 092625417-8, previo a la obtencion

del titulo de:
LICENCIADA EN INFORMATICA EDUCATIVA.

Con el tema del trabajo de titulacion:

“CREACION DE UN CD INTERACTIVO DE LAS GENERACIONES DE
LAS COMPUTADORAS PARA EL APRENDIZAJE DE LA
INFORMATICA, EN LOS ESTUDIANTES DEL BACHILLERATO
GENERAL UNIFICIADO, DE LA UNIDAD EDUCATIVA “NUEVA
GENERACION”, DEL CANTON SALINAS, PROVINCIA DE SANTA
ELENA, DURANTE EL PERIODO LECTIVO 2014 - 2015”

Trabajo que ha sido escrito de acuerdo con las normas
ortograficas y de sintaxis vigentes.

il Quithe s

Gladys Mercedes Gonzalez Suarez
Licenciada en Ciencias de la Educacion
Especializacion Literatura y Castellano

C.1. 0908022320
N° de Registro 1006- 10- 993752

C.C.Archivo.
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SOLICITUD APLICACION DE TEMA DE INVESTIGACION

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

MSC. Elizabeth Auza Carvajal
Rectora de la Unidad Educativa “Nueva Generacién”
Presente.-

Por medio del presente reciba un cordial saludo esperando que se encuentre muy
bien de salud, junto a sus seres queridos.

Yo, Evelyn Santos Malavé con cedula de identidad N° 092625417-8,
estudiante egresada de la facultad de ciencias de la Educacién, especializacion
Informética Educativa, solicito muy respetuosamente me conceda realizar el proyecto
educativo, en la institucion la cual muy dignamente dirige, con el tema: “CREACION
DE UN CD INTERACTIVO DE LAS GENERACIONES DE LAS
COMPUTADORAS PARA EL APRENDIZAJE DE LA INFORMATICA EN
LOS ESTUDIANTES DEL BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO DE LA
UNIDAD EDUCATIVA NUEVA GENERACION DEL CANTON SALINAS
PROVINCIA DE SANTA ELENA, DURANTE EL PERIODO LECTIVO 2014-
2015” , a fin de obtener el titulo de Licenciada en Ciencias de la Educacién
especialidad Informatica Educativa y en mejora de la calidad educativa de nuestra
provincia.

Contando con su apoyo a mi peticién escrita, desde ya le manifiesto mis sinceros
agradecimientos, anhelando que nuestro creador derrame muchas bendiciones en su
hogar y trabajo.

La Libertad, Febrero del 2014

Atentamente.
> i >
-t 09Los, wrimy
Srta. Santos Malavé Evelyn L. —
C.1092625417-8
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CERTIFICADO DE ACEPTACION AL TEMA DE INVESTIGACION

Salinas-Cdla. Santa Paula Avda. 21 calle6y 7
Teléfono: 2777093 — 0989928871 —~ 0959415573
Correo electrénico: colegio_nueva_generacion@hotmail.com

Unidad Educativa

NUEVA GENERACION

"RIMERO EN VALORES

Salinas, febrero del 2014.

CERTIFICADO

Que, la Srta. EVELYN LISSETTE SANTOS MALAVE, con cédula de identidad N°
092625417-8, Egresada de la Universidad Peninsula de Santa Elena, Facultad
Ciencias de la Educacién e Idiomas, Escuela Ciencias de la Educacion,
Carrera Informdtica Educativa ha desarrollado la investigacion requerida y
estd autorizada para tomar el nombre de nuestra Institucion para realizar su
trabajo de fitulacion, denominado “CREACION DE UN CD INTERACTIVO DE LAS
GENERACIONES DE LAS COMPUTADORAS PARA EL APRENDIZAJE DE LA
INFORMATICA EN LOS ESTUDIANTES DEL BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO DE
LA UNIDAD EDUCATIVA NUEVA GENERACION DEL CANTON SALINAS PROVINCIA
DE SANTA ELENA, DURANTE EL PERIODO LECTIVO 2014-2015.", con la finalidad de
contribuir a la mejora institucional y para efectos de la misma se facilitara y
proporcionard documentacién e informacion pertinentes al estudio a realizarse

el mismo que esta en proyecto de ejecucion.

Es todo cuanto podemos decir en honor a la verdad, el interesado dard el uso
que estime conveniente al presente documento, para sus fines particulares

b bhog b

Msc. Violeta E. Auza Carvajal
RECTORA

Primero en valoree
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CERTIFICADO DE ENTREGA DEL PROYECTO

Salinas-Cdla. Santa Paula Avda. 21 calle 6y 7
Teléfono: 2777093 —~ 0989928871 — 0959415573
Correo electrénico: colegio_nueva_generacion@hotmail.com

Unidad Educativa

NUEVA GENERACION

0 EN VALORES

Salinas, 19 de enero del 2015.

LA SUSCRITA RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“NUEVA GENERACION”

CERTIFICO:

Que, la Srta. EVELYN LISSETTE SANTOS MALAVE, con cédula de identidad N°
092625417-8, Egresada de la Universidad Peninsula de Santa Elena, Facultad
Ciencias de la Educacion e Idiomas, Escuela Ciencias de la Educacion,
Carrera Informdtica Educativa ha desarrollado  la  investigacion e
implementado, en esta Institucion Educativa, un CD = INTERACTIVO
“GENE.COM” en la asignatura de INFORMATICA, para optimizar el proceso de
ensenanza aprendizaje en los estudiantes DEL BACHILLERATO GENERAL

UNIFICADO, el mismo que estd en vigencia y en plena ejecucion.

M;\i%ilﬂ‘éa%.',&ﬁgag/a)jai

RECTORA

Primeno en valores
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PROGRAMA DE SOCIALIZACION DEL PROYECTO

FECHA:

Lunes 26 de enero del 2015

HORA:

08: 00 am

LUGAR:

SALINAS — SANTA PAULA — UNIDAD EDUCATIVA “NUEVA GENERACION”

AUTORIDAD Y DOCENTE DE AREA

FIRMA

v MSc. Elizabeth Auza Carvajal
Rectora

v' Ing. Valeria Perero Campoverde
Docente de Area

Ll (g, 6.

iy
7 sl

ACTIVIDADES RESUELTAS:

* Socializacion del proyecto con autoridad responsable de la institucion educativa
y con la docente del rea de informatica con el inico fin que visualicen el

trabajo realizado.

¢ Relevar la importancia del CD interactivo Gene. Com en el 4rea de informatica.

Srta. Sant alavé Evelyn Lissette

Autora del Proyecto
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PROGRAMA DE CAPACITACION DOCENTE

FECHA: HORA:

Miércoles 04 de Febrero del 2015 08: 00 am

LUGAR:

SALINAS — SANTA PAULA — UNIDAD EDUCATIVA “NUEVA GENERACION”

DOCENTE DE AREA FIRMA

v" Ing. Valeria Perero Campoverde
Docente

ACTIVIDADES RESUELTAS:
o Instalacion correcta del CD interactivo Gene.Com

e Verificacion de su funcionabilidad y la utilizacion del CD interactivo
Gene.Com.

Gt
Srta. Santes Malavé Evelyn Lissette
Autora del Proyecto

106



PROGRAMA DE IMPLEMENTACION DEL PROYECTO

FECHA:

Lunes 19 de enero del 2015

HORA:

08: 00 am

LUGAR:

SALINAS — SANTA PAULA - UNIDAD EDUCATIVA “NUEVA GENERACION”

AUTORIDAD Y DOCENTE DE AREA

FIRMA

v" MSc. Elizabeth Auza Carvajal
Rectora

v Ing. Valeria Perero Campoverde
Docente de Area

At o

ACTIVIDADES RESUELTAS:

¢ Implementacion del CD interactivo Gene. Com para mejorar el aprendizaje de
la informética en los estudiantes del bachillerato general unificado.

107



