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RESUMEN

Esta investigacion tiene como objetivo proponeusd de un material
educativo computarizado para la ensefianza de ausntos y leyenda dirigida a
los estudiantes del 4to grado de Escuela Bolivari@atalla de Bombona” el
trabajo esta sujeto bajo una modalidad de un ptoyactible, una investigacion
de campo y un disefio no experimental. La fundar&mtaedrica psicoldgica y
tecnoldgica se basa en el aprendizaje significadevdavid Ausubel (2010), el
material educativo computarizado sobre Alvaro Gal\i1998). Modelo
instruccional enfocado por Alvaro Galvis (2001)ravés de un guion técnico,
para la realizacion de dicho material. Se aplicanstrumento un cuestionario
gue consta de (12) doce items con (4) cuatro alieas mediante la escala de
Likert contando asi con una poblacién de (60) sasdocentes y la muestra es el
100% de dicha poblacion ambas escuelas (30) ‘BatalBombona” y (30) para
la U.E “Santa Teresita” Fe y Alegria. A raiz deosstesultados se pudo observar
la debilidad que tienen los docentes a la hora aleepar un M.E.C pues por esta
razon los resultados que se obtuvieron se pudorprobar el logro de disefiar
un material educativo computarizado para la ensfiale cuentos, mitos y
leyendas. Es importante que los estudiantes hagaesfuerzo por mejorar y
reforzar el area de lectura con ayuda de una hamngantecnoldgica asi se les
hace mas facil de mejorar su comprension lectora.

Palabra Clave: MEC, Software Educativo, Ensefianza, Docente, Emttes

Linea de Investigacién:Desarrollo de sistemas educativos computarizados.
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INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunica¢ii€) hoy en dia se
utilizan en los diferentes niveles y sistemas etivms los cuales han tenido un
impacto significativo en el desarrollo del apreagkzde los estudiantes y en el
fortalecimiento de sus competencias para la vightyabajo que favoreceran su
insercion en la sociedad del conocimiento. En eh&ducativa, las TIC han
demostrado que pueden ser de gran apoyo tantdgsadacentes, como para los
estudiantes. La implementacion de la tecnologika enucacion puede verse solo
como una herramienta de apoyo, no viene a sus#tumaestro, sino pretende
ayudarlo para que el estudiante tenga mas elemérnsumles y auditivos) para

enriquecer el proceso de ensefianza aprendizaje.

La educacion exige cambios significativos y las Sif@presentan un
apoyo tanto para los docentes como para los estediaambos tienen la

posibilidad de manejar con mas facilidad su lalolicativa.

El sistema educativo venezolano viene respondiendstas necesidades,
ejemplo de ello es la incorporacion de las TIC akM Disefio Curricular del
Sistema Educativo Bolivariano (2007, p58) como eépegrador. “La
incorporacion de las TIC en los espacios y proceshgativos, contribuye al
desarrollo de potencialidades para su uso; razdnlgpaual el SEB, en su
intencion de formar al ser social, solidario y pretivo, usuario y usuaria de la
ciencia y tecnologia en funcion del bienestar de@uunidad, asume las TIC
como un eje integrador que impregna todos los coenes del curriculo, en
todos los momentos del proceso. Ello, en la medidaque estas permiten
conformar grupos de estudio y trabajo para crdaacbnes novedosas, en pro

del bienestar del entorno sociocultural”.

De lo anterior se deduce que el empleo de las mlla educacion permite
la sustitucion de métodos obsoletos; ademas, hasile el desarrollo de
programas que facilitan el manejo de conceptosoyias, cambiando el papel

estético del estudiante por un nuevo paradigmaeaigadobserva dinamismo por



parte del aprendiz. Ademas, las TIC posibilitantrélngulo interactivo entre
(docente-contenido objetivo de aprendizaje-estiejario cual representa un

factor esencial en el proceso de ensefianza—apagndiz

Es evidente entonces, que las TIC ayuda a mej@srektrategias
pedagogicas del docente para la ensefianza — agajndel estudiante para que
sean mas efectivas, puesto que también se utilzdrerramienta llamada el
computador asi poder adaptarse a estas herramieatasiogicas que podran
ayudar al docente a mejorar sus clases y ayudass astudiantes de una manera
més didactica con el uso de esta herramienta. Exasuescuelas o instituciones
grandes se manejan las TIC, ya que eso esta inauncel Disefio Curricular del
Sistema Educativo Bolivariano y en este caso smlglearse porque utilizan las
Portatiles Canaimas que la usan los estudiantes gdcentes con el fin de que
puedan mejorar su rendimiento académico, se leslgpinacer mas facil y

cémodo a la hora de buscar alguna informacion dicinael docente.

Gracias a la tecnologia la educacién ha avanzadbaonya que la mayoria
de los docentes la han implementado en la busagieedalucionar, mejorar y dar
una clase donde el estudiante se concentre mascerelhace y en la explicaciéon
gue dé el docente, la tecnologia ha tenido muchqudehablar ya que hoy en dia
en las escuelas publicas usan las portatiles Casailonde tanto los estudiantes
como los docentes imparten clase con la herramigedro del aula de clases

pero es muy raro que la utilicen quizas para utecotio en especifico.

Es por eso que se ha venido empleando o creandoscg@ogramas con
motivacion e interaccion para la ensefianza - dj@aje tanto del estudiante
como el del docente, estos programas son los nmreatns Materiales Educativos
Computarizados (M.E.C) ellos se encargan de mosigaio contenido alusivo a
alguna asignatura donde el estudiante tenga méglddkeste programa ayudara
al niflo a desarrollar su intelecto, su capacidaalitener mayor conocimiento
referente al tema donde al nifio le ha costado m&nder en una pizarra, quizas

de esta manera el podra ser creativo, desarrollandérea cognitiva, donde



también podra descubrir muchas cosas con la ayeddadherramienta el

computador con el uso del M.E.C.

La investigacion esté estructurada en cinco (Op)tai@s de la siguiente
manera:

Capitulo | se refiere a planteamiento y formulacidel problema,
objetivos de la investigacion tanto general comumeesica asi como también la

justificacion de la investigacion.

El Capitulo Il sefiala el marco teérico; que corgiemtecedentes de la

investigacion, bases tedricas, psicoldgicas y égal

Luego, el Capitulo Ill comprende al marco metod@dgjue contempla el
tipo de investigacion, disefio ademas la poblacibmuestra igualmente las

técnicas e instrumento de recoleccion de infornmaaiélidez y confiabilidad.

El Capitulo IV se presenta el andlisis de los tadok y las conclusiones

del diagnéstico.

Capitulo V, en éste se plantea la presentaciodidefio de la propuesta,
su justificacion, como esta fundamentada, los blogt estructura y factibilidad,
disefio instruccional y sus fases. Seguido por laencldsiones vy

Recomendaciones, Referencias Bibliograficas y Asexo
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CAPITULO |

EL PROBLEMA

Planteamiento del Problema

A nivel mundial la educacion ha tenido un mayargpeso con el uso de la
Tecnologia de Informacion y Comunicacion, esto wiado al ser humano; en
donde se ha hecho necesario este recurso tecrmlpgi@a la adquisicion de
conocimientos y transferencia. Este proceso edwcatbe configurarse en una
serie de elementos que son de gran relevancia lpacanformacién del ser
humano, el capital humano como primer elementoclesles se destaca, los
docentes asi como los principales protagonistagdtudiantes, con el objetivo de

mejorar la calidad de vida.

Dentro de este mismo orden de idea, es conveniafialar lo que al
respecto indica la UNESCO (2007, p7):

El derecho a la educacion se ejerce en la medidguernias
personas, mas alla de tener acceso a la escuedaarpu
desarrollarse plenamente y continuar aprendiendsto E
significa que la educacion ha de ser de calidad fmaas las
personas y a lo largo de la vida.

Como puede interpretarse, se entiende que ethiede la educacion es
para todos en igualdad de género, asi como lolestala UNESCO, por esta
razon, nadie debe quedar excluido. Ademas la educéiene que ser de gran
calidad, y de utilidad para que todas las perspnasan adquirir una excelente
nivel de educacion y beneficiarse con la adquisiadél conocimiento para
enfrentar el futuro incierto, donde debe vinculakeonocimiento con el uso de
las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (Jl@ara complementarse

en el desarrollo de habilidades, destrezas destosliantes.

11



Esta situacion hace posible la combinacion eqaitiarentre educacion y las
Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones, qgge a través de la
integracion de estos elementos se pueden crear sprrddar estrategias
multimediales educativas, logrando particularidadésconjugar una serie de
elementos que son importantes en este procesordadaaje, como son: los
estudiantes, el docente, los recursos materiakdscamo en el logro de una
ensefianza significativa adaptada a la realidadokégica en que se vive,

incluyendo los constantes cambios que tienen lugar.

De este modo, se vincula un esfuerzo en el fondmta cultura cientifica 'y
tecnoldgica, que requiere la participacion y elyapsocial para el crecimiento de
las capacidades cientificas individuales. DondeeSl (2006, p.66), sefiala que
las alfabetizaciones en destrezas “se consideranoonstituyen una parte
importante del desarrollo del individuo, porquerteimente permiten la insercién
en la sociedad de manera participativa, impulsaola gb acceso intelectual
efectivo a la informacién y al conocimiento”. Estebe ser parte fundamental en
el desarrollo de cada persona, ya que asi poded texa mejor insercion en la
sociedad o en el grupo donde se encuentre.

Hoy en dia la educaciéon formal con el apoyo deTlesnologias de la
Informacién y Comunicaciones (TIC) consta de irstiones definidas para la
ensefianza, la formacion de los propios docergesplicacion de la pedagogia,
asi como el desarrollo de los planes de estudsbo @iere decir que las TIC es
una alternativa para crear mejores estrategiasskfianza tanto para el docente
y el aprendizaje del estudiante, que son efectiMashora de utilizar los recursos
tecnoldgicos. Siendo la ensefianza y el aprendizgeaspectos fundamentales
del mandato de la UNESCO y de la mayoria de ladtesos previstos sobre el
uso de las TIC.

Dentro de lo expuesto cabe sefalar, Hargreave$ (p086), cuando afirma.

12



En la actualidad la irrupcion de los ordenadorel yas redes
esta cambiando claramente el escenario. Existeiciasdde
gue los profesores reconocen el vasto y potenp@ta de las
TIC para transformar sus précticas educativas ngael en
menor medida favorece el aprendizaje de sus estediaCon
toda esta tecnologia nos han obligado a repensaskfianza.

Con referencia a lo anterior, se entiende quetégracion de las TIC en la
educacion resulta ser un logro muy importante,tg ba motivado a los docentes
para que utilicen los recursos tecnoldgicos demaaera efectiva, para asi poder
mejorar las estrategias de enseflanza — aprenda&#je para el docente como
para el alumno, permitiéndole enfocarse y adapter&e al buen uso de estos

recursos.

En conformidad con lo descrito, el area de aprejeliziel lenguaje, la
comunicacién y cultura sobre la ensefianza de csiemitos y leyendas que viene
a complementar, en algunos niveles, el desarraoflocaivo. Tal como lo
constituye la novedad interactiva en cada espawiod para la ensefianza. En
Venezuela, es necesario resaltar que se han veleislarrollando proyectos y
recursos en relacion a la ensefianza del lenguajé uso de las TIC como
alternativas de apoyo para dar respuestas a prattem educativas. Es decir, los
docentes deben mantenerse a la vanguardia en etisvento y teorias al
momento de aplicarlas durante la practica pedagddpt area de lenguaje, de tal

forma que permita al estudiante obtener un aprejelefectivo.

Desde esta idea, el Ministerio del Poder Populaa g Educacion, en el

Diseiio Curricular Bolivariano (2007, p58), se exptmsiguiente.

La invencién de las Tecnologias de la Informaciénay
Comunicacién (TIC) y su avance en los ultimos afhas
generado grandes cambios en la sociedad tanto ®n la
estructuras econdmicas como en las culturales gatigas.

“La tecnologia ha impactado en todas las esferak déda
social”.

13



Donde cabe destacar, que el uso de las TIC hdotemi gran auge, esto se
debe a que es una herramienta de ayuda a lostdscen la ensefianza -
aprendizaje, facilitando el acceso de los usuaridecente — alumno),
encontrandose un mundo de posibilidades en elnges® de las funciones,
integrando una ensefianza significativa, permité&ndgromover, facilitar la
actitud participativa creadora de los estudianias, aprendizaje interactivo
individualizada, una formaciéon a distancia asi comma metodologia para la
enseflanza apoyada por computadora, lo que ocaswre verdadera

transformacion en el proceso de ensefianza - apegadi

En lo que respecta el area de lenguaje, es neca@gagrar al docente para
que desarrolle y estudie mucho mas las estratdgiaprendizaje enfocandose en
la didactica del uso de una herramienta tecnologiga impartan un nuevo
conocimiento, una ayuda u orientacién a los estiesadentro del aula de clases
con respecto al contenido de cuentos, mitos y a®rya que existen muchas
maneras que esto puede llegar a ser tedioso, loriamte es que ellos aprendan a

utilizar una nueva herramienta tecnolégica.

Por otra parte, la realidad muestra otro sentirJaecEscuela Bolivariana
Batalla de Bombona, ubicada en el Municipio Naggaaadel Estado Carabobo,
se constata que los docentes hacen poco uso dendteviales educativos
computarizados, a pesar de contar con los rectesnsldgicos. Partiendo de éste
contexto, y comprendiendo e internalizando lodielzado con la formacion
integral, por lo que, se debe lograr el uso dedosrsos digitales por parte de los
docentes, con la finalidad de que el mismo esttgliannstruya un conocimiento
tecnolégico como apoyo a la ensefianza significatoantribuyendo al
mejoramiento para actualizarse en este mecanisma@ydda al usuario —

estudiante - docente.
Ante esta situacion, es necesario adaptar las ltegae al logro de los

objetivos de ensefianza de las escuelas, desadml@nnnovando métodos de

impartir conocimientos. En particular, la ensefantea los cuentos mitos y

14



leyendas como elementos fundamentales del lengukgditeratura, que pese a
existir infinidades de materiales bibliograficosrgpdal fin en los equipos de
computadoras del programa Canaima los estudiantsardes de 4to. Grado de
Educacion Béasica muestran apatia e indiferenciaekrdesarrollo de las
actividades pedagogicas, desaprovechando, asintrido enriquecedor sobre la
tematica. Este contenido en el area de lenguaesatiira, estan adaptados a la
cultura popular venezolana, pero con frecuenci@wseencia que los docentes
hacen poco o ningln uso de ellos o lo hace repetifioco creativo, lo que no

capta la atencion del estudiante.

Es por esta razén, que surgen las siguientes ogtentes, partiendo del

planteamiento expuesto:

¢, Sera factible la implementacién de material edeaabmputarizado sobre
la ensefianza de cuentos, mitos y leyendas pargansa aprendizaje utilizando
la tecnologia, dirigido a los estudiantes del @mdo de educacién basica de la

Escuela Bolivariana Batalla de Bombona?
¢Sera necesario disefiar un material educativo damgado sobre la

ensefianza de cuentos, mitos y leyendas dirigids @dtudiantes del 4to. Grado

de la Escuela Bolivariana Batalla de Bombona?

15



Objetivos de la Investigacion

Objetivo General

Proponer el uso de un Material Educativo Compuddiazpara la ensefianza de
cuentos, mitos y leyenda dirigido a los estudiamtesito grado de la Escuela

Bolivariana “Batalla de Bombona”.

Objetivos Especificos

- Diagnosticar las estrategias pedagodgicas que aplicdocente para la
ensefianza de cuentos, mitos y leyendas dirigidis &dtudiantes de 4to

grado de la Escuela Bolivariana “Batalla de BombBona

- Establecer la viabilidad del uso del Material EdivoaComputarizado
para la enseflanza de cuentos, mitos y leyendasneunlacion con las

estrategias pedagogicas establecidas en el predesativo.

- Diseflar un Material Educativo Computarizado paraetesefianza de
cuentos, mitos y leyenda dirigido a los estudiamtes4to grado de la

Escuela Bolivariana “Batalla de Bombona”.

16



Justificacién de la Investigacion

Con la relevancia en los avances cientificos ydgicos que exige una
didactica educativa actualizada, se pretende quepreteso ensefianza -
aprendizaje se dirija a favorecer el desarrolloegainde los estudiantes méas que
una mera transmision de conocimientos Yy coraolithcia logros de los
objetivos programaticos, resulta esencial, quegdds docentes establezcan las
actividades en el aula a partir del desarrollogratbde los educandos, con el fin
de contribuir al progreso de cada individuo, y &ndblo a desarrollar
habilidades y destrezas.

La presente investigacion es notable porque sumdadnecesidad de
elaborar Material Educativo Computarizado, pararaefianza de cuentos, mitos
y leyendas dirigida a los estudiantes del 4to. Grdd educacion basica en la
Escuela Bolivariana Batalla de Bombona, ubicada&leMunicipio Naguanagua
del Estado Carabobo, que incentive e involucrelatando como constructor del
proceso de aprendizaje interactivo convirtiéndoseea el protagonista de la
propia formacion integral, donde sea capaz de crearquecer, analizar y
construir conocimientos propios. Pretendiendo geneportes que puedan
mejorar la ensefianza significativa, utilizando &eientas de informatica, la cual

esta muy bien relacionada con el estudiante.

Asimismo, presentar una herramienta de trabajo Ipardocentes, que se le
ha venido dando poco uso, por la falta de atengi@nientacién, tomando en
cuenta los beneficios que acompafian a estos avaadamstandose a la realidad
segun el area y las distintas necesidades socigke. puede llegar a ser punto de
interés para cada estudiante convirtiéndose eargll @e instruccion, formacion,
autoayuda para los conocimientos que posee caddig@se ya que no suele ser
una ensefianza tradicional, sino que interactuatdireente a los sentidos del
estudiante llegando directamente al cerebro y cténdose en informacion
significativa, por ello se convierte en prioridagecgsta informacion sea educativa

para facilitar y hacer efectivo el proceso.
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Desde el punto de vista tedrico, esta investigap&rmitira al docente ser
coparticipe del éxito que los estudiantes alcarzagml el futuro, donde los
mismos sean capaces de ampliar los conocimiensiscamo llevarlos a la
practica en la vida diaria. Desde el punto de \vstectico, destacar los logros
como los materiales educativos computarizados eddlbs por los docentes,
pueden incentivar tanto a los educandos, para guadguieran y se apliquen
significativamente los conocimientos, al mismo fxntes oriente, constituye una
de las metas més elevadas que servird de basareqema la valoracion de la

misma.

Esta investigacion se justifica ademas porque esndesivo puede servir de
apoyo bibliografico a otras investigaciones quee¢rfuturo se realicen con
relacion al tema, o a la linea de investigaciongpecupa, como es el caso de uso
de las Tecnologias de la Informacién y Comunicasoan educacion y areas
afines.
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO

Un marco tedrico es el grupo central de conceptiedrias que se utiliza
para formular y desarrollar una investigacion. Estarefiere a las ideas béasicas
que forman la base para los argumentos, mientradagrevision de literatura se
refiere a los articulos, estudios y libros especffique se usa dentro de la
estructura predefinida. Tanto el argumento gloledlnfarco tedrico) como la
literatura que lo apoya (la revision de literatusajp necesarios para desarrollar
una investigacién convincente. Respecto a elloe®ahi (2007, p.65), define el

marco tedrico como.

El resultado de la seleccion de aquellos aspect@gs m
relacionados del cuerpo tedrico epistemoldgico sgieasume,
referidos al tema especifico para su estudio. Dieqak la
fundamentacion tedrica determina la perspectivarddisis, la
vision del problema que se asume en la investigagidnuestra
la voluntad del investigador, de analizar la readicdbbjeto de
estudio de acuerdo a una investigacion pautada lp®r
conceptos, categorias y la ubicacion del contesido que
orienta el sentido de la investigacion.

Cabe destacar que dichos antecedentes fueromdestrae varios trabajos
de investigacion, mientras que, para las basegasdse acudié a diversas fuentes
bibliograficas y articulos electrénicos relacionsdmn el tema de estudio de la

investigacion.

Antecedentes de la investigacion

En el desarrollo de este estudio, se realiza unisida de trabajos
relacionados con la presente investigacion, apdotaninformacion
complementaria de los aspectos que determinanoblgmna, permitiendo una

visibn mas clara y necesaria, como base tedricdaeptapa inicial de la
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investigacién. A continuacion se hace mencion de diguientes trabajos que

guardan relacion con la investigacion:

Velasquez, Anllela (2011), en su investigacionldiia “Uso de las TICs
como herramienta para la ensefianza de electroquiod en estudiantes de 4to
afo”. El cual tuvo como objetivo proponer el uso de HEs como herramienta
para la ensefianza de electroquimica en estudialgedto afio del Liceo
Bolivariano “Hilario Pinazi Anselmi” del MunicipidMotatan, Estado Truijillo.
Teoria psicoldgica titulada “El uso de las TICs erl proceso de ensefianza —
aprendizaje toma como autor a Ausubel. Teoria InforméticeEl uso de las
TICs y la motivacién. El tipo de investigacion Tipo FactibleDisefio de la
investigacion es Investigaciéon de Camploa muestra no se aplico ningun tipo
de muestred.a técnica que se desarrollo fue la observacion de tipdgpainte
no estructuradd.a encuesta:fue de manera escritgl instrumento: 4 (cuatro)
cuestionarios. Se realizo una técnica de esteaistiescriptiva con una
distribucion de frecuencias y graficos para posterente realizar un analisis que
fue un diagnéstico de todo lo que se realide. obtuvo como resultado finalla
finalidad de la propuesta es presentar una posiileion a los problemas de bajo
rendimiento escolar y dificultad para el desarrodoactividades que faciliten la
comprension de los procesos electroquimicos, d#ksanrdo actividades que
permitan la representacion de los mismos de maggeaiable, al introducir en el
aula recursos que pocas veces son utilizados parenkefianza de la
electroquimica. Constituyendo una valiosa altevaatante la carencia de
laboratorios de quimica equipados para el desard#l practicas de laboratorio
que permitan la demostracion de los procesos qa#micElaboracion de
recursos TICs: donde esta etapa se realizo el disefio y elaboral®éalgunos
recursos TICs para ser utilizados durante las €ldseelectroquimica, para ello
fue necesario el uso del Haeduc, una herramiepecedmente disefiada para la
elaboracion de software educativo, entre los resuetaborados se encuentran:

» Documento guia de estudio.
» Diapositiva.

* Actividades interactivas.
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* Galeria de imagenes.

* Glosario.

El estudio antes mencionado guarda relacion cqmdsente investigacion,
dado que contextualiza la importancia de utilizg herramientas tecnolégicas
como estrategias de aprendizaje, lo que va a priomarcla funcién del uso de las
tecnologias de informaciébn y comunicacion, comoebage concretan la

ensefianza de cuentos, mitos y leyendas.

Ordofiez, (2012), en su investigacion titul4Hatudio sobre el uso de las
tecnologias de informacién y comunicacién (Tics) erl area de Lengua y
Literatura dentro de los establecimientos de Educa@n Bésica”. Tiene como
objetivo Analizar y documentar el uso de las témgias de informacion y
comunicacion (TICs) en el &rea de Lengua y Litesatdentro de los
establecimientos de Educacion Béasi¢aoria Psicologica El Constructivismo
Teoria Piaget (Aprendizaje cognoscitivo) Teoria Vigotsky (Aprendizaje
sociocultural) Teoria Ausubel (Aprendizaje significativo) Tipo de
investigacion: Investigacion documental. Técnica: encuestas, entrevistas y
observacién directdnstrumento: lista de preguntas previamente preparada para
realizar las encuestas y entrevistas correspordicRarte de la propuesta
resultado como ultimo producto fue Difundir a través de una pagina web, las
herramientas TICs mas convenientes para ensefiguaen Literatura. Detalle
del ambiente de la pagina web Joomla es un sistema gestor de contenidos
dindmicos que permite crear sitios Web flexiblegeptes y personalizables es un
software libre construido con PHP y utiliza unaeae datos MySQL para

publicar los contenidos en Internet e intranets.

La investigacion tiene relacion con el estudio ya tpma en cuenta el uso de
las TIC como herramienta tecnoldgica para abordaralase, esta investigacion
trata de cuentos, mitos y leyendas establecidaucorecurso que es un M.E.C

para impartir clases de manera didactica con etiesite.
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Torrealba, Marielys (2013), su investigacion tidda‘Herramientas
Tecnoldgicas como estrategias de aprendizaje parasefiar a leer y escribir a
estudiantes de educacion primaria Tiene como objetivo general Proponer
herramientas tecnolégicas como estrategias de dipagm para la ensefianza y
escritura en los alumnos de educacion primariagidai a los docentes de la
Escuela Juan Fernandez de Ledn del municipio Gadfstado Portuguesa.
Teoria del Aprendizaje Colaborativo centrado en El Aprendizaje
Significativo de Aususbel (2002) Conductismo Cogmvismo Teoria
informatica Herramientas Tecnoldgicas Cabrero (20090 Tipo de
investigacion: bajo la modalidad de un proyecto factible y en apdg una
investigacibn de campoDisefio de la investigacion:En el disefio de
investigacion no experimentdlipo de muestra: se denomina muestreo censal.
Instrumento: es un cuestionari®esultado final de la investigacion propuesta:
La investigacién esta disefiada con el objetivo dgpgner las herramientas
tecnolégicas como estrategia de aprendizaje pasafian a leer y escribir a
estudiantes de educacién primaria de la escuela Beenandez de Ledn del
Municipio Guanare estado Portuguesa, utilizando cdmrramienta el uso del

computador mediante las Canaimas una clase virtual.

Considerando el trabajo citado, este guarda relamid la investigacion,
por cuanto resalta la necesidad que existe dectaporacion de actividades con
las TIC para el proceso de ensefianza y apreadipajende, la participacion de
los docentes que afiancen sus conocimientos sabretilizacion de estas,
incluyéndolas dentro de los recursos a utilizag para el caso del investigador

para ensefiar los cuentos, mitos y leyendas.

Rivas, Carmen y Sequera, Maria (2013); su invedtga titulada
“Material Educativo Computarizado a la ensefianza deLenguaje Unificado
de Modelado en la unidad curricular del programa Irformatica IV” tiene
como objetivo Disefiar un Material Educativo Compatado como herramienta
de ensefianza del Lenguaje Unificado de Modeladel endlisis y disefio de los

sistemas de informacién a los estudiantes de lacideninformatica de la
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Facultad De Ciencias de la Educaciofneoria Psicolégica: Teoria del
aprendizaje significativo (Gagne 1965) Teoria Informética Material
Educativo Computarizado (Galvis, 1994) Naturalezalel estudio: proyecto no
experimental. Disefio y tipo de investigacion: Investigacion de campo.
Muestra: Asimismo y debido a que la poblacion con la quetrabajo fue
reducida y se tuvo acceso a toda ella, se estdhlee muestra de treinta y seis
(36) estudiantes del VI semestre cursantes deidaatara Informéatica IV de la
mencion informética de la Facultad de Cienciasadeducacion en el periodo 2-
2012.Técnica de recoleccion de datosa encuestanstrumento de recoleccién

de datos:el cuestionario.

El instrumento presentado fue un cuestionario fosaulo con preguntas
cerradas de respuestas dicotdmicas (S| — NO) yssofmuede marcar una opcién
por items dicho instrumento estuvo constituido X®preguntas, con el propésito
de obtener informacion para el estudio de factiadi de la propuest&esultado
final: En esta dltima fase se realizo el desarrollo dpréguesta del Material
Educativo Computarizado, debido a las dificultages presentan los estudiantes
del sexto semestre de la Facultad de Ciencias Beduaacion de la Universidad
de Carabobo, en la mencion informética, para agrefas contenidos en la
Unidad Curricular Informatica IV del Lenguaje Urdido de Modelado (UML),
por lo que se disefia un M.E.C para la ensefiana dsignatura del Lenguaje
Unificado de Modelado (UML), con el fin de que lestudiantes tengan un

aprendizaje significativo.

Este estudio antes mencionado presenta una relesidta investigacion
puesto que evidencia la necesidad de ensefaréstdevun M.E.C la asignatura
de Lenguaje Unificado de Modelado (UML), pues esteestigacion también se
va a realizar dicho material de cuentos, mitosygrea dirigida a estudiantes de
4to grado de esta manera se procede a utilizararhiEmtas tecnoldgicas

educativas para los docentes y estudiantes.
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Vistos y analizados todos estos antecedentespdapdecir que son la
base documental factible en el engranaje de irdoidm y conocimientos que se
presentan para dar, junto con las bases teéricamtdnido y soporte tedrico que
toda investigacion necesita.

Bases Tedricas

Las bases tedricas son el complemento y basarbéiitografico, donde
se apoya cientificamente una investigacion, sitadicbases cualquier trabajo
careceria de consistencia, por lo tanto estas wiendarle fuerza a la presente
investigacién. SeguArias (2004, p32), las Bases Tedricas: “comprenden un
conjunto de conceptos y proposiciones que constituyn punto de vista o

enfoque determinado, dirigido a explicar el fenémerproblema planteado”.

En tal sentido, la referencia bibliograficas y teér es importante, ya que
los trabajos convertidos en teorias por investigegly autores de renombre
vienen a dar estructura y fundamento a la ingasitbn, en el entendido que

apoyan al trabajo investigativo que se realizaastente.

Estrategias Multimediales

Los programas multimedia educativos, segun OsubE0({2024) comenta:
se encuentran en el nicleo de un debate sobren®icade los sistemas de
educacion y formacion. Los métodos de ensefianza sgubasaban en el siglo
pasado en una formaciébn de masas, han evoluciohadta satisfacer las
necesidades individuales de formacion. Los sistemakimedia, cuya ventaja
principal es la interactividad, se adaptan muy laiesste nuevo enfoque, ya que
favorece el uso de la informacion en un contextosopdo, de forma
personalizada y la creacion de un entorno virtmaklkeque el alumnado puede

valorar instantdneamente el impacto y de sus agsion
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El uso de las nuevas tecnologias es incompatibte ut@ concepcion
bancaria de la educacion. Es decir, el alumnadesnan mero receptor de lo que
instruye el profesorado como emisor; asi como t@mEe debe basar todo el

proceso de ensefianza-aprendizaje solo en el fifpreso.

La educacion multimedia se caracteriza por la dadede medios y de
estrategias metodoldgicas que contiene. El semdiaativo es distinto, es el
propio alumnado quien va construyendo su propi@ragizaje ayudado por el
profesorado como mediador y por las nuevas tecfadogpmo instrumentos de
informacion, expresion y creatividad. Podemos dgué las nuevas tecnologias,
por sus caracteristicas, facilita a los docent¢sréa de atender a la diversidad del

alumnado.

Material Educativo

Dentro del grupo materiales multimedia, que integtaversos elementos
textuales (secuenciales e hipertextuales) y ausliales (graficos, sonido, video,
animaciones), estan en los materiales multimedizcat/os, de acuerdo con
Marquez (1999: p3) que son los materiales multimepie se utilizan con una
finalidad educativa. Atendiendo a su estructuras lnateriales didacticos
multimedia se pueden clasificar en programas @i#sj de ejercitacion,
simuladores, bases de datos, constructores, pragragde herramientas,
presentando diversas concepciones sobre el apagmgipermitiendo en algunos
casos (programas abiertos, lenguaje del autorpliifivacion de sus contenidos y
la creacion de nuevas actividades de aprendizajpgrte de los profesores y los

estudiantes.

Los materiales multimedia educativos, como los naés didacticos en
general, pueden realizar mdltiples funciones enpoxesos de ensefianza —
aprendizaje las principales funciones que puedalizae los recursos educativos
multimedia son las siguientes: informativa, instig o entrenadora, motivadora,

evaluadora, entorno para la exploracion y la expemiacion, expresivo-
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comunicativa, metalinguistica, ludica, proveedada, recursos para procesar
datos, innovadora, apoyo a la orientacion escolgrrofesional, apoyo a la

organizacién y gestion de centros.

Estrategias de ensefanza significativa

Algunas de las estrategias de ensefianzas queezitdqmiede ampliar con
la intencion de facilitar la ensefianza significatile los estudiantes y que a la vez
puede incluirse basandose en el momento de us@semacion se tienen la
preinstruccionales (antes): son estrategias queame y alertan al estudiante en
relacion a que y como va a aprender, entre estf@n dos objetivos que
establece condiciones tipo d actividad y forma peerdizaje del alumno y el
organizador previo que es informacion introductdréme un puente cognitivo

entre la informacién dada).

Las estrategias construccionales: apoya los cola®eurriculares durante
el proceso mismo de ensefianza cubre funciones adetencion de informacién

principal conceptualizacion

Conceptualizacién de las Tecnologias de la Informaim y Comunicacion
(TIC)

Las Tecnologias de la Informacién y ComunicacionC§Than ido
integrandose en los centros educativos de formdafizar A las primeras
reflexiones tedricas que los profesionales de lacaddn realizaban sobre la
adecuaciéon o no de estas tecnoldgicas para eldipags) se ha continuado con el
analisis sobre el uso de estas tecnologias y stuleition a las teorias de

aprendizaje, junto a propuestas metodolégicasquanaplementacion.

El uso de las TIC no conduce necesariamente apgkeimentacién de una
determinada metodologia de ensefianza/aprendizajear@&iucen en mudltiples
ocasiones procesos educativos que integran lassigi@endo una metodologia

tradicional en la que se enfatiza el proceso deferza, en donde el alumno

26



recibe la informacion que le trasmite el profesorey la que se valoran

fundamentalmente la atencién y memoria de los esitesk.

Gonzalez (1999, p.27) define las nuevas tecnolatgda informacién y la
comunicacién como "el conjunto de herramientas,odep y canales para el
tratamiento y acceso a la informacion que genetsmvas modos de expresion,
nuevas formas de acceso y nuevos modelos de padién y recreacion
cultural". Sefiala que el punto de confluencia esréénador y lo novedoso esta
en que el acceso y tratamiento de la informacidporeducen sin barreras espacio
temporales y sin los condicionamientos de inmdidad, interactividad e

instantaneidad.

Tecnologia Educativa

La Tecnologia Educativha sufrido bastantes cambios a lo largo del
tiempo, consecuencia de la evolucion de la socigdadvive una etapa de rapido
desarrollo tecnoldgico, y de los cambios que sepnaducido en las ciencias que
la fundamentan.

Por ello, entre otros cambios, se puede destaearevblucion de

conceptualizacién, Segun Cabero (2007, p.45):

... desde un enfoque instrumentalista, pasando panfoque
sistémico de la ensefianza centrado en la solueé@rablemas,
hasta un enfoque méas centrado en el andlisis jiaide medios
y recursos de ensefianza que no sélo habla de @gticaino
también de reflexion y construccion del conocinmoent

Material educativo computarizado (MEC)
Segun (Galvis, 1998), opina que es un tipo de rnahtgue sirve a los

docentes con el fin de apoyar no solo al procesendefianza — aprendizaje, sino

también al area de investigacion, tal afirmacidhdee de la siguiente manera:
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“...a nivel educativo suele denominarse software
educativo aquellos programas que permiten cumplir o
apoyar funciones educativas. En esta categoria teatm

los que apoyan la administracibn de procesos
educacionales o de investigacion, como los que dan

soporte al proceso de ensefianza-aprendizaje mismo..

Teoria de la Ensefanza de Ausubel

Aprendizaje Significativo

Ausubel (2010) desarrollé una teoria sobre laimeacion o asimilacion,
a través de la instruccion, de los conceptos verdad que se construyen a partir
de conceptos previamente formados o descubiertol geersona en su entorno.
Como aspectos distintivos de la teoria esta lanizgeion del conocimiento en
estructuras y las restructuraciones que se proddebkido a la interaccién entre
esas estructuras presentes en el sujeto y la mufevenacion. Ausubel considera
gue para que esa restructuracion se produzca seemeqgde una instruccion
formalmente establecida, que presente de modo iaeghn y preciso la
informacion que debe desequilibrar las estructwsstentes. La teoria toma

como punto de partida la diferenciacion entre etagizaje y la ensefianza.

Constructivismo de Piaget

Piaget, (1979: p6) La perspectiva constructivigia aprendizaje puede
situarse en oposicion a la instruccién del conaeia o consciencia. En general,
desde la postura constructivista, el aprendizajedeufacilitarse, pero cada
persona reconstruye su propia experiencia int&ma,lo cual puede decirse que
la inteligencia no puede medirse, ya que es Umcea€la persona, en su propia
reconstruccion interna y subjetiva de la realid2ak el contrario, la instruccion
del aprendizaje postula que la ensefianza o los coomemtos pueden

programarse, de modo que pueden fijarse de anteomasocontenidos, método y
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objetivos en el proceso de aprendizaje, llevandcalao el desarrollo de esa
"inteligencia no medible".

La diferencia puede parecer sutil, pero sustenégadgs implicaciones
pedagodgicas, bioldgicas, geograficas y en psicaldgor ejemplo, aplicado a un
aula con alumnos, desde el constructivismo puesbrse un contexto favorable al
aprendizaje, con un clima motivacional de coopérgcidonde cada alumno
reconstruye su aprendizaje con el resto del grapi.el proceso del aprendizaje

prima sobre el objetivo curricular, no habria no&itso cooperacion.

Bases Legales

Las bases legales representan el sustento noar@ie rige el sistema
educativo venezolano, a la cual deben apegarsddadtacionado al quehacer de
las instituciones para tal fin; en tal sentido, edrtema que ocupa la presente
investigacién, se parte de la Constitucion de IgpUREca Bolivariana de
Venezuela (1999), Ley Organica de Educacion (200®¢reto 825, la Ley
Organica de Telecomunicaciones, y Ley Organica tmd&, Tecnologia e

Innovacion.

La Constitucién de la Republica Bolivariana de \iarea (1999, p.19), en
el articulo 102, establece como fines de la eddoasenezolana, “el pleno
desarrollo de la personalidad, la formacién deadiathos aptos para la vida y para
el ejercicio de la democracia, el fomento de lducaly el desarrollo del espiritu
de solidaridad humana”. Evidentemente, seguastablecido en el articulo
anterior, el sistema educativo venezolano tienefuneién que interrelaciona de
una manera dindmica dos grandes elementos, niyetesdalidades, teniendo

como finalidad el mandato constitucional estableeid el citado articulo.

Ilgualmente, en los articulos 108 y 110 de la caggna, que contempla:

Articulo 108. Los medios de comunicacién socialpligds y
privados, deben contribuir a la formacion ciudadaBlEstado
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garantizara servicios publicos de radio, televisyprredes de
bibliotecas y de informética, con el fin de permiél acceso
universal a la informacion. Los centros educativdeben

incorporar el conocimiento y aplicacion de las ragetecnologias,
de sus innovaciones, segun los requisitos que lestabla ley...

Articulo 110. El Estado reconocera el interés mabtie la ciencia,
la tecnologia, el conocimiento, la innovacion y apficaciones y
los servicios de informacion necesarios por setrungentos
fundamentales para el desarrollo econémico, sgcjablitico del

pais, asi como para la seguridad y soberania raciBara el
fomento y desarrollo de esas actividades, el Estdestinara
recursos suficientes y creard el sistema nacioealcidncia y
tecnologia de acuerdo con la ley. El sector privaeloera aportar
recursos para los mismos. El Estado garantizasaneplimiento de
los principios éticos y legales que deben regirdetividades de
investigacion cientifica, humanistica y tecnolégicka ley

determinara los modos y medios para dar cumplimientesta
garantia.

Claramente en estos articulos, se reconoce eémpmiblico de la ciencia,
la tecnologia, el conocimiento, la innovacion y sdicaciones, ademas los
servicios de informacion necesarios por ser inggntos fundamentales para el
desarrollo econémico, social y politico del paisi, @@mo para la seguridad y
soberania nacional, igualmente se establece qistatio garantizara servicios
publicos de radio, television y redes de bibliogegale informética, con el fin de
permitir el acceso universal a la informacion. Laentros educativos deben
incorporar el conocimiento y aplicacion de las rasgevecnologias, de sus

innovaciones, segun los requisitos que estableziey |

Por consiguiente, el Sistema Educativo Venezolenypo basamento legal
se encuentra en la Ley Organica de Educacion (32089 orienta los propdsitos
actuales en la accién educativa del pais, y seaapoyres (3) grandes principios,
los cuales constituyen la estructura central deadaion educativa para la
democratizacion, innovacién y para el desarrolledéaomo. Es importante

sefalar el articulo 2 que dice:

Esta Ley se aplica a la sociedad y en particuléaisapersonas
naturales y juridicas, instituciones y centros ativos oficiales
dependientes del Ejecutivo Nacional, Estadal, Mpaicy de los
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entes descentralizados y las instituciones edwsapvivadas, en lo
relativo a la materia y competencia educativa

De igual modo, el Articulo 3°, que reza:

La presente Ley establece como principios de lecaman, la
democracia participativa y protagonica, la respbitisad social, la
igualdad entre todos los ciudadanos y ciudadanas si
discriminaciones de ninguna indole, la formacionrapda
independencia, la libertad y la emancipacion, léoreaion y
defensa de la soberania, la formacion en una ayttara la paz, la
justicia social, el respeto a los derechos humaaqgs;actica de la
equidad y la inclusién; la sustentabilidad del dedla, el derecho

a la igualdad de género, el fortalecimiento delémiidad nacional,

la lealtad a la patria e integracion latinoamercgrcaribefa.

La Ley Orgéanica de Educacién recién (2009, p.9akbdsce las directrices
y bases de la educacion como proceso integralrndiei@ndo la orientacién,
planificacién y organizacion del sistema educatiagional. La concepcién en el

articulo 12 de la ley mencionada, decreta:

Articulo 12 La educacién es un derecho humano y un deber social
fundamental. Debe ser integral, gratuita, inclugivde calidad,
permanente, continua, e interactiva y promover dastruccion
social del conocimiento, la valoracién ética dehbgjo, la
formacion de nuevos republicanos y republicanasa pkr
participacion activa, consciente y solidaria en pyecesos de
transformacion individual y social; consustanciada los valores
de la identidad nacional, con una vision latinoacagra, caribefia
indigena, afrodescendiente y universal. La eduna@gulada por
esta Ley, se fundamenta en la Doctrina Bolivari&ahinsoniana,
en el humanismo social y es abierta a todas laseotes del
pensamiento. La didactica esta centrada en proaps®gienen
como eje la investigacién y la innovacién. Estayptsr adecuar las
estrategias, los recursos y la organizacion del, aulpartir de la
diversidad de intereses y necesidades de los antadi

Esta Ley, en relacion con la profesion docentendedn el articulo 36, lo

siguiente:

Articulo 36. Es funcién indeclinable del Estado, la formulacioén,
regulacion, seguimiento y control de gestion defakticas de
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formacién docente a través del 6rgano rector dedacacion
universitaria, en atencion al perfil requerido pos niveles y
modalidades del Sistema Educativo, en corresponemn las
politicas, planes, programas y proyectos educatweanados del
ente rector en materia de educacion basica, en astamdel
desarrollo humano, endégeno y soberano del paifarireacion de
los docentes del Sistema Educativo se regird pheyaEspecial
gue al efecto se dicte, la cual debera contemalardacion de una
instancia que coordine con las instituciones de caddn
universitaria lo relativo a sus programas de foigraclocente.

(p.12)

Asimismo, en el articulo 39, se describen lasvalstdes que debe
emprender el personal que se dedique a la docdtiamencionado articulo reza

lo siguiente:

Articulo 39. La Carrera Docente constituye el sistema de praimogi
permanencia de quien la ejerza en institucionesatas oficiales y
privadas. En los niveles desde inicial hasta medéapondera a
criterios de evaluacion integral de mérito académjcdesempefio
ético, social y educativo. Tendran acceso a leecamocente quienes
sean profesionales de la docencia, siendo condigem@omo tales los
que posean el titulo correspondiente otorgado pstiticiones de
educacion universitaria para formar docentes. §egargpor una Ley
Especial. (p.13)

Se percibe en la revision del articulado de la Oeganica de Educacion,
gue la profesion docente esta blindada en relamidnel ejercicio, marcando la

necesidad de contar con profesionales idéneos.

Asimismo, Ley Organica de Ciencia, Tecnologia eolation (2008), es
un Decreto-Ley tiene por objeto desarrollar losa@pios orientadores que en
materia de ciencia, tecnologia e innovacién, establla Constitucion de la
Republica Bolivariana de Venezuela, organizar steBia Nacional de Ciencia,
Tecnologia e Innovacién, definir los lineamientag grientaran las politicas y
estrategias para la actividad cientifica, tecnalgy de innovacion, con la
implantacion de mecanismos institucionales y oparatpara la promocion,

estimulo y fomento de la investigacion cientifida, apropiacion social del
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conocimiento y la transferencia e innovacion te@gigia, a fin de fomentar la
capacidad para la generacion, uso y circulaciéraebcimiento y de impulsar el

desarrollo nacional.

En materia especifica de Tecnologias de Informagi@omunicacion se

puede resaltar lo establecido en el articulo 22:

El Ministerio de Ciencia y Tecnologia coordinaré #tividades
del Estado que, en el area de tecnologias de iafoém, fueren
programadas, asumira competencias que en materia de
informatica, ejercia la Oficina Central de Estddést e
Informatica, asi como las siguientes:

1. Actuar como organismo rector del Ejecutivo Naciograimateria
de tecnologias de informacion.

2. Establecer politicas en torno a la generacion aéeoalos en la
red, de los 6rganos y entes del Estado.

3. Establecer politicas orientadas a resguardar lalabilidad del
caracter privado y confidencial de los datos edgitios
obtenidos en el ejercicio de las funciones de Iggmm@smos
publicos.

4. Fomentar y desarrollar acciones conducentes adatacion y
asimilacion de las tecnologias de informacion gosdciedad.

(p.14)

De igual manera, el Decreto 825 (2008), declaracekso y el uso de
Internet como politica prioritaria para el desdar@ultural, econémico, social y
politico de la Republica Bolivariana de Venezu&lasarrollando lo previamente
establecido en el Plan Nacional de Telecomunicasi@obre el desarrollo de una
Sociedad de la Informacion. Igualmente, el Decdigpone las directrices que
deberdn seguir los érganos de la Administracionli€ibNacional para la

insercion de esta tecnologia de informacion engdal®&dmbitos de la nacion.

En este sentido, se establece: Incorporar en arrddle de actividades,
objetivos relacionados con el uso de Internet, tihzacion de Internet para
funcionamiento operativo de los organismos publicesto interna como
externamente, hacer uso preferente de Internetlaciaones con los particulares,
para la prestacion de servicios comunitarios eogeque se mencionan, a titulo

enunciativo, las bolsas de trabajo, los buzonedeteincia, planes comunitarios
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con los centros de salud, educacién, informacidtreeotros, asi como cualquier
otro servicio que ofrezca facilidades y solucioreedas necesidades de la
poblacién. Ordena que en un plazo no mayor de(8gafios, el cincuenta por
ciento (50%) de los programas educativos de eddcduasica y diversificada
deberan estar disponibles en formatos de Intedeetmanera tal que permitan el
aprovechamiento de las facilidades interactivady tllo previa coordinacion del

Ministerio del Poder Popular para la Educacion.

Las leyes como emanacion del hombre no son pesfeaten mas cuando
todas las naciones se encuentran en la misma hisgreuna materia que ha
demostrado ser esquivo y cambiante, para muchataela no es promulgar las
normas si no mantener la actualizacién. Correspaldmismo derecho y al
sistema de justicia con todos los actores (legisks] jueces, abogados, partes,
expertos, entre otros.) graduar la aplicacion desemormas, subsanar las
deficiencias, hacer la interpretacion y llenarYasios mediante la aplicacién de

los recursos y principios que lo conforman.
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Tabla 1. Operacionalizacén de Variable

Objetivo general Proponer el uso de un Material Educativo Compzaalo sobre la ensefianza de cuentos, mitos y leyenda
dirigida a los estudiantes de 4to grado de la Es@®@@ivariana “Batalla de Bombona”.

Obijetivos Especificos Variable Dimensiones Indicades items
Manejo del computador.1, 2, 3
Conocimiento. Computador dentro de#, 5
Diagnosticar  las as aula de clases.
pedagodgicas que aplica el docemtaterial Educativo
para la ensefianza de cuent@mputarizado Comprension. Uso del M.E.C 6,7
mitos y leyendas a los estudiantesbre la ensefianza
de 4to grado. de cuentos, mitos
leyendas. Manejo del M.E.C 8,9, 10
Aplicacion.
Manejo de lall, 12
informacion.

Fuente: Rojas (2015)




CAPITULO 1l

MARCO METODOLOGICO

Dentro de este capitulo se formulan los criterietatiologicos que orienta la
investigacién, es decir, los procedimientos quenfterron darle respuesta al problema
planteado. Se precisan aqui los términos asociatiamétodo, tipo disefio de la
investigacién, poblacion y muestra para la obtencie la informacién, los
instrumentos de recoleccién de datos, la valideafiabilidad, el tipo de andlisis de los
datos, procedimiento ejecutado para la construcaléh estudio; asi como el

procesamiento de los resultados.

Modalidad de la investigacién

Esta investigacion se encuentra en la ldzdh de un paradigma cuantitativo
fundamentado en una investigacion de campo, bajmddalidad de un proyecto
factible. Que segun la UPEL (1998: 7) cuando de&heroyecto factible como un
estudio:

Que consiste en la investigacion, elaboracion yameko de una
propuesta de un modelo operativo viable para sohaci
problemas, requerimientos o necesidades de orgaoneEs o0
grupos sociales. La propuesta que lo define puetizinse a la
formulacion de politicas, programas, tecnologiagtoans o
procesos, que solo tienen sentido en el &mbitasi@scesidades.

Disefio de la investigacion

Se considera que el estudio se ajusta a los lieesos de un disefio no
experimental en virtud de que se definen variabteas no se manipulan, solo se
describe una situacién de problema y se sugierasiblps alternativas de solucion.
Hernandez y Otros (1996, p.184) sefalan “La ingastbn no experimental se observan

fendmenos tal como se dan en su contexto matpaied, después ser analizados”.
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Poblacion y Muestra

Poblacion

Segun Tamayo y Tamayo (2002, p.176) la poblaciondsine como la
“Totalidad de un fendbmeno de estudio incluye lalidad de unidades de andlisis o
entidades de poblacion que integra dicho fendmemue debe cuantificarse para
determinar un estudio”. La poblacién esta conforanpdr el personal activo que esta

directamente implicito en el tema de investigacaam un total de 60 docentes.

Muestra

La muestra es la que puede determinar la probieanga que es capaz de
generar los datos con los cuales se identificanfdi@s dentro del proceso. Segun
Tamayo y Tamayo (2002; p.38), afirma que la muésas el grupo de individuos que
se toma de la poblagippara estudiar un fendmeno estadistico™. Eretgldo se toméd
para el estudio el total de la pobtati por lo que se dice que constituye el total 1@@4a

misma.

Instrumento para la recoleccion de los datos estagticos

Cuestionario

Hernandez y otros (2005, p276), define el cuestioneomo “un conjunto de
preguntas respecto a una o mas variables a métfidiante este obtuvo informacion
relevante para el desarrollo del presente estugliccontenido de las preguntas es
variado en funcién a los objetivos planteados, é&mo contiene dos o varias
alternativas de respuesta el cual le da el caréletgreguntas cerradas, dicotomicas y

escala de likert.

Por su parte el instrumento consistird en un soéstionario se hace referencia
a las instrucciones para contestar la encuesta gor la otra parte que contiene las
preguntas elaboradas para extraer la informacibreda variable e indicadores objeto

de estudio con un total de doce (12) items. Cabmdar, que esta encuesta es mediante
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la Escala de Likert, ya que posee cuatro alterasifpara que la persona elija la pregunta

con la que més destaca debilidad (Siempre, A v&zs,Siempre, Nunca).

Validez del Instrumento

Con respecto a la validez del instrumento, HernAnigiernandez y Baptista (2006,

p.107), sefialan:

Un instrumento (o técnica) es valido si mide lo aure
realidad pretende medir. La validez es una condicié

los resultados y no del instrumento en si. El umsénto

no es valido de por si, sino en funcion del prapogue
persigue con un grupo de eventos 0 personas
determinadas.

Ademas, la validez puede efectuarse a juicio denrtap; es decir, con personas
de gran experiencia en investigacion o largo tieagpaervicio y conocedores del area

inherente al problema estudiado.

Confiabilidad del Instrumento

Para Ander Egg (2002, p44), el término confiabdidz refiere a "la exactitud
con que un instrumento mide lo que pretende mé&dirdecir, que es equivalente a
estabilidad y predictibilidad, sin embargo, para &fectos de esta investigacion se
empled el término mencionado enfocado como el gdedbomogeneidad de los items
del instrumento en relacion con las caracteristigeas pretende medir, a esto, el autor,

denomina confiabilidad de consistencia internaradgeneidad.

Para el calculo de la confiabilidad se usé el mgtdel Coeficiente de Alfa de
Cronbach. Este coeficiente desarrollado por J.LonBach requiere de una sola
administracion del instrumento de medicion y pradualores que oscilan entre 0 y 1.
Su ventaja reside en que no es necesario divididan mitades a los items del
instrumento de medicion, simplemente se aplicaddionn y se calcula el coeficiente.
El coeficiente de confiabilidadt de Cronbach indica la capacidad que tiene el

instrumento para dar los mismos resultados enidgsetplicaciones del mismo.
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_n 1_ZS,§|
n-1 SZ‘

t

Donde:
a = Coeficiente de confiabilidad

n = namero de preguntas

ZSFZJ = Sumatoria de las varianzas por preguntas

S?= Varianza total del instrumento

Datos de los docentes

El calculo del Coeficiente de Alfa de Cronbacheaizd mediante el programa
de Estadistica Hoja de Célculo Excel 2003, paraddiirs XP.

Interpretacion:

El instrumento aplicado en la muestra piloto présean coeficiente de
confiabilidad igual a 0,83; lo cual significa géste posee un grado de confiabilidad
alto. Lo anterior implica que si el instrumentoagdicado al mismo grupo en varias
oportunidades, bajo las mismas condiciones, cgieErasun 83% de probabilidad de

observar resultados muy semejantes.

Técnicas de Procesamiento y Analisis de datos

A fin de presentar la informacion recolectada, rd#eodujeron en este capitulo
técnicas graficas para la presentacion de los d&istas técnicas graficas, estan
relacionadas, con cuadros estadisticos o ilustrasicomo son diagramas circulares,
los cuales permitieron ilustrar de forma clara gqgsa los datos estudiados, atendiendo

a las caracteristicas de los mismos y a la varigiese analizan

El analisis estadistico, es el descriptivo, a @bt resumir y comparar lo que se
han evidenciado en relacién a la variable estudig@ade las perspectivas de las

interrogantes planteadas en este estudio
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Este capitulo hace referencia a la presentaciémalisis de los resultados
obtenidos por el instrumento realizado a docedéeta E.B “Batalla de Bombona” de
educacion basica, pues aqui se arrojan los reesl@el los encuestados para llegar a un
acuerdo y asi cumplir con los objetivos de realizaM.E.C

Tabla 4

Variable: Material Educativo Computarizado sobre la ensefidazauentos, mitos y
leyendas.
Dimension: Conocimiento.

Indicador: Manejo del computador.

SIEMPRE | AVECES | CASI NUNCA
SIEMPRE

N° ITEMS

f % f % f % f %

1 | ¢Usted utiliza el computador dentro 20 33 22 | 37| 14| 23 4 7
del aula de clases?

2 | ¢Usted esta preparado desde el punto
de vista tecnolégico para utilizar el
computador como apoyo en los | 26 43 | 19 | 3213 22| 2 |3
objetivos de sus clases?

Fuente: Rojas (2015)
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Grafico N1y 2

Items 1: ;Usted utiliza el computador dentro del aula de clases?
Items2: ;Usted esta preparado desde el punto de vista tecnologico
[parautibzar el computador como apoyo en los objetivos de sus clases?

Variable: Material Fducative Computarizado sobrela enseiianza de
cuentos, mitos v levendas.

Dimension: Conocimiento.

Indicador: Manejo del computador.

Fuente: Gréfico
Nely?2

Siempre A veces Casi siempre Nunca

4

45%

40%

35% 1

30% 1
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Porcentaj

25%

20%

15% A

10% 1

5% 1

0% — ‘

Siempre A veces Casi siempre Nunca
Item 2
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ANALISIS: Segun las frecuencias y porcentajes obtenidos miedia aplicacion del
instrumento de recoleccion de datos se evidencsigldente: en el ITEM N° 1 el 33%
siempre utiliza el computador dentro del aula desed, un 37% a veces lo pone en
practica, el 23% casi siempre y solo el 7% nuncac&anto al ITEM N° 2 el 43%
siempre los docentes estan preparados desde el ginista tecnoldgico para utilizar el
computador como apoyo en los objetivos de sus glase32% a veces, 23% casi

siempre y el 3% nunca.

INTERPRETACION: Con relacion a los resultados que muestran menogmaje en
los item 1y 2, se puede expresar que el persocahte deberian tomar en cuenta el uso
de recursos tecnoldgicos en este caso especiftmngdutador dentro del aula de clases
como una herramienta de trabajo, asi como tambiéarto en cuenta en la planificacion
para facilitar contenidos especificos de su areatrdbajo, en consecuencia una

participacion activa de los estudiantes en el laigran aprendizaje significativo.

Tabla 5
Variable: Material Educativo Computarizado sobre la ensefidazauentos, mitos y
leyendas.
Dimension: Conocimiento.

Indicador: Manejo del computador.

SIEMPRE | AVECES | CASI NUNCA

SIEMPRE
N ITEM

f % f % f % f %

3 | ¢Con la implementacién
computador lograria en | 21 35| 27| 45| 10 17 2 3
estudiante un aprendiz|
significativo?

Fuente: Rojas (2015)
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Grafico N* 3
Item 3: ;Con la implementacion del computador lograria en el
estudiante un aprendizaje significativo?
Variable: Material Educative Computarizado sobre la enseiianza de

cuentos, mitos v levendas.
Dimnension: Conocimiento.
Indicador: Manejo del computador.

45% /

40% |

45%

/ 35
35% 1
20% 1|
@«
£ 25% ¥
&
& 200 7]
15% ] -
7
10% ) o
Z 7
5% 1] _ 3%
0% < =
Siempre Aveces Casi siempre Nunca

Item3

Fuente: Grafico N2 3

ANALISIS: Los resultados obtenidos del item N° 3 son losisiges: el 35% siempre
dice que con la implementaciéon del computador kbgren el estudiante un aprendizaje

mas significativo, el 45% a veces, el 17% casi preny el 3% nunca.

INTERPRETACION: La mayoria de los docentes casi no toman en ceniso del

computador para dar algun objetivo especifico enctases, es por esto que ellos aun
todavia imparten clases de la manera tradiciongtag le dan muy poco empleo a este
recurso o puede ser que ellos no tengan herramiestaecir algun software para dar
alguna asignatura a través del mismo. En la bitdidg investigada se han obtenidos
resultados similares, como es el caso de la eleidorae recursos TIC (Tecnologia de la
Informacién y la Comunicacién) dentro del aula tleses como un nuevo paradigma en

la evolucion de la ensefianza — aprendizaje dertraulia de clases.

43



Tabla 6

Variable: Material Educativo Computarizado sobre la ensefidazauentos, mitos y

leyendas.

Dimensién: Conocimiento.

Indicador: Manejo del computador.

NO

ITEM

SIEMPRE

A VECES

CASI

SIEMPRE

NUNCA

%

%

%

¢Cuenta la institucion con
instrumentos, aparatos
equipos adecuados para
eficiente desawollo del proces

de enseflanza — aprendizajef:

45

75

¢Usted considera que
computador como compleme
en el aula de clases crearig

ambiente mas didactico?

13

20

33

18

30

14 23

Fuente: Rojas (2015)

y K-

cuentos. mitos v levendas.
Dimension: Conocimiento.

T, h B 1 T = 1.1 a h |
1naicador: IVianejo del compurador.

adecuadospara el eficiente desarrollo del proces

aula de clases crearia un ambiente mas didactico?
Variabie: Miareriai Educanvoe Computarizado sobre ia enseiianza de

Grafico N°4 vy N° 5
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Porcentaje
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60% 1
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40% 7

30%
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10% 7

0%

Siempre A veces Casi siempre Nunca

Item 4

Fuente: Grafico N2 4y 5

25% 7

Forcentaje

10% 1

0%

ANALISIS: Los resultados obtenidos del item 4 y 5 son lasisige: el 75% siempre la
institucion cuenta con los instrumentos, aparategujpos adecuados para el eficiente
desarrollo del proceso de ensefianza — aprendeld@s a veces, el 7% casi siempre y
el 10% nunca. El item 5 el 13% siempre el doceotsidera que el computador como
complemento en el aula de clases crearia un amelniedd didactico, el 33% a veces, el

30% casi siempre, el 23% nunca.

INTERPRETACION: Segln la normativa legal en los Ultimos afios erteriaa
educativa, entre sus objetivos ha sido el dedarreh las escuelas material tecnol6gico
como podria ser la disposicion de laboratoriosateputacion, para que los estudiantes

y los docentes logren motivar con la disposici@ domputador la ensefianza de
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cuentos, mitos y leyendas; y asi, puedan interesaeprender sobre la lectura de una

manera didactica, sencilla y con el apoyo de d&aamientas.

Tabla 7

Variable: Material Educativo Computarizado sobre la ensefidazauentos, mitos y
leyendas.

Dimension: Comprension
Indicador: Uso del M.E.C

SIEMP | AVECES | CASI NUNCA
RE SIEMPRE
N° ITEM
fl%| f % f % f %
6 ¢El uso de un Materi
Educativo Computarizado
ayudaria a los estudiantes a| 26| 43| 24| 40| 8 13 2 3
mejorar la lectura de cuentos,
mitos y leyendas?
7 SAl  aplicar el Material| 18| 30| 24 | 40 14 23 4 7
Educativo Computarizado
seria mas efectivo para |a
ensefianza — aprendizaje del
estudiante?

Fuente: Rojas (2015)

Grafico N°6 yIN° 7
Item 6: éEl uso de un Material Educativo Computarizado ayudaria a los
estudiantes a mejorar la lectura de cuentos, mitosy leyendas?
Itemn 7: ¢Al aplicar el Material Educativo Computarizado seria mas efectivo
para la ensefanza — aprendizaje del estudiante?

Variable: Material Educative Computarizado sobre la enseiianza de

cuentos, mitos v levendas.

Dimension: Conocimiento.

Indicador: IVIanejo del computador.
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Fuente: Grafico N2 7

i)

25%

e 17

5%

ANALISIS: Los resultados obtenidos del item 6 y 7 evideniaiguiente: en el item 6
un 43% del personal docente encuestado establexesigmpre el uso de Material
Educativo Computarizado ayudaria a los estudiaatesejorar la lectura de cuentos,
mitos y leyendas, el 40% considera que a vecksysaria, el 13% casi siempre y un 3%
estable que nunca. En el item 7 se observa g8@2ldel personal encuestado siempre
dice que al aplicar un Material Educativo Computaiio seria mas efectivo para la
ensefianza — aprendizaje de los estudiantes, ebA@xes, el 23% casi siempre y el 7%

nunca.

INTERPRETACION: El docente debe implementar nuevas estrategiastitidé para
mejorar el método de la lectura de cuentos, mitleygndas para los estudiantes con el
uso de un Material Educativo Computarizado ya cgieire recurso tecnolégico donde
ellos podran interactuar comodamente con el cordputdentro del aula de clases y asi
llegar a un acuerdo con los estudiantes para spi@grendizaje sea mas efectivo a la
hora de aplicar este método de lectura. Con r@laei lo anterior Osuna (2010)
considera que los cambios tecnoldgicos que seraweceben formar parte del debate y
los nuevos paradigmas de la ensefianza — aprendieajal forma que crea un entorno

en el estudiante y logre un impacto en su formacion
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Tabla 8

Variable: Material Educativo Computarizado sobre la ensefidazauentos, mitos y
leyendas.

Dimension: Comprension.

Indicador: Manejo del M.E.C.

SIEMPRE| A VECES CASI NUNCA
SIEMPRE
N° ITEM
f | % f % f % f|%
8 ¢Usted aplica estrategi 24| 40| 15 25 19| 32 2 3

pedagodgicas para la
ensefanza de cuentos, mitos y
leyendas?

¢ Esta usted dispuesto

utilizar el Material Educativo
9 | Computarizado para la 30| 30 21 3B 4 7 > 8
ensefanza de cuentos, mitos y
leyendas?

Fuente: Rojas (2015)

Item 8:  Usted aplica estrategias pe 111209.1 cas parala ensefianza de
cuentos, mitos v levendas?

Computar lzado para l:\ enseiianza de cuentos, mitos y le'\en(laﬂ
Variable: Material Educative Computarizado sobre la ensefianza de

cuentos mitas v ]m rendasc,

Dunension: (‘oilocunleltto.
Indicador: Manejo del computador.
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Fuente: Grafico N2 8y 9

)

PE%

Siempre Aveces Casi siempra Nunca

tem 9

ANALISIS: Se evidencian los siguientes resultados de los &gmd: item 8 el 40%
siempre aplica estrategias pedagoégicas para léi@mse de cuentos, mitos y leyendas, el
25% a veces, el 32% casi siempre y el 3% nuncateEl 9 el 50% siempre estaria
dispuesto a utilizar el Material Educativo Compiz&ao para la ensefianza de cuentos,

mitos y leyendas, el 35% a veces, el 7% casi siemet 85% nunca.

INTERPRETACION: Es importante reforzar la lectura de cuentos, mjttesyendas a

través de recursos tecnoldgicas, tal vez lo temmgan le dan poco uso. Los docentes
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quizas hay unos que todavia utilizan los librosbi#ioteca para que los estudiantes
lean; pero ellos necesitan aprender de otra marsanado el computador en clases que
el docente los motive y asi ellos puedan interactoa el uso de un M.E.C que funciona

para mejorar la lectura.

Tabla 9

Variable: Material Educativo Computarizado sobre la ensefidazauentos, mitos y
leyendas.

Dimension: Comprension

Indicador: Manejo del M.E.C

SIEMPRE | A VECES CASI NUNCA

SIEMPRE
N° ITEM

f % f % f % f %

10 ¢Usted ha utilizado alg
Material Educativ
Computarizado para 9 | 15| 21| 35| 14| 23 16| 27
ensefianza de cuenjos
mitos y leyendas?

Fuente: Rojas (2015)

Grafico N° 10
Item 10: ;Usted hautiizado algun Material E ducativo
Computarizado para la enseiianza de cuentos, mitos y levendas?
Variable: Material Educativo Computarizado sobre la enseiianza de
cuentos, mitos v levendas.
Dimension: Conocimiento.
Indicador: Manejo del computador.
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o

5%,

5%

0%

Fuente: Gréfico
Ne 10

ANALISIS: Los resultados obtenidos de este item 10 son dogesite: el 15% siempre
ha utilizado un M.E.C para la ensefianza de cuemtibss y leyendas, el 35% a veces, el
23% casi siempre y el 27% nunca.

INTERPRETACION: Los docentes deben promover el uso de un matstiatativo
computarizado para la ensefianza de cuentos mlgygegdas en su planificacion como
estrategia pedagdgica donde los estudiantes debivanse mas a la lectura a través del
computador en vez de utilizar los libros.
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Tabla 10

Variable: Material Educativo Computarizado sobre la ensefidazauentos, mitos y

leyendas.
Dimension: Aplicacion

Indicador: Manejo de la informacion

SIEMPRE | A VECES CASI NUNCA
N TEM SIEMPRE
f % f % f % f %
11| ¢Con el uso del M.E.C la
ensefanza de cuentos, mitos Y
leyendas proporciona un 28 4 2 4 > ® : 3
aprendizaje significativo a los
estudiantes?
12| ¢En su planificagin incorpora el 46 77 9 15 4 7 1 2
uso del M.E.C para el logro de
los objetivos planteados?

Fuente: Rojas (2015)

delos objetivos planteados?

cuentos, mitos v levendas.
Dunension: Conocimiento.
Indicador: Manejo del computador.

GraficoN® 11 y N° 12

Item 11: ;Con el uso del MLE.C la enseiianza de cuentos, mitos y
levendas proporciona un aprendizaje significativo a los estudiantes?
Item 12: ;En su planificacion incorpora el uso del NLE.C para el logio

Variable: Material Educativo Computarizado sobre la enseiianza de
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Porcentaje

50%

45%

40%

35%

30%

25%

20%

15%

10%

5%

0%

Siempre Aveces Casi siempre

ltem 11

Fuente: Grafico N2
11y12

Nunca

Forcerts) 2

30%

50%

0%

A0eg

0%

1nes

Siempre Avecas Casi siempre MNunca
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ANALISIS: Se evidencian los siguientes resultados de los iterg 12: el item 11

describe que el 47% siempre los docentes dicencon el uso del M.E.C la ensefanza
de cuentos, mitos y leyendas proporciona una engafeen los estudiantes, el 42% a
veces, el 8% casi siempre y el 3% nunca. En casgibiiem 12 se evidencia que el 77%
siempre dice que en su planificatiincorpora el uso del M.E.C para el logro de los

objetivos, el 15% a veces, el 7% casi siempre2f/ehunca.

INTERPRETACION: En estos resultados obtenidos es necesario fomentdos

estudiantes actividades pedagogicas y efectivas elouso de una herramienta
tecnolégica como lo es el computador y a su vezgmr el M.E.C para sus
planificaciones diarias. Los docentes deberian genal dia y practicar clases de
computacion con el uso de un M.E.C ya que tienebsugficios para que el estudiante
ponga en practica el método de la lectura en c¢ldgesdocentes deben participar en
procesos educativos para aprender el manejo de.EICM agregarlo a sus contenidos

de alguna asignatura en especifico.
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSION

La conclusdn de este estudio ha arrojado resultados que oaekt¢a variable en
consideradin, puesto que la fundamentaitedrica, objetivos, adlisis e interpretadin

de los resultados del instrumento permiten formlalsisiguientes conclusiones:

Uno de los grandes retos de la actualidad es ardprcalidad educamn y una
de las herramientas con las cuales se cuenta eplicacbn de los recursos
tecnobgicos; donde el estudiante aprendssm de mejor forma, para ello es necesario
un ambiente de aprendizaje efectivo yaditto; entornos educativos que le permitan
desarrollar sus habilidades para pensar, sus d@mues para aprender y sus
competencias para trabajar, lo cual implica un ggoceducativo permanente, que dure

toda la vida y con los estadios del aprendizajeselehumano.

Asimismo tomando en cuenta la percépcique es parte fundamental del proceso
cognitivo, y por ende, el aprendizaje. Los estudisral depender de sudsganos
sensoriales para lograr ajustarse al medio doadiesenvuelven obtienen una érsi
del mundo que no se reduce a la cantidad de infaémayue perciben a trés de los
sentidos, ya que influye tandini otros factores que se encuentran presentes que se
relaciona al conjunto de instrumentos, aparatosjipeg y ambiente escolar.
Organizaadbn compresin y manejo de los recursos teaigtos. Proceso e erfsnza-

aprendizaje.

Haciendo referencia a lo antes mencionado y derdawelos resultados obtenidos
se hace evidente la necesidad de poner &tiga el uso del computador mediante la
aplicacbn de Materiales Educativos Computarizados, endaianza de cuentos, mitos
y leyendas; y ds puedan interesarse y aprender sobre la lecturande manera

didactica, sencilla y con el apoyo de estas herranmsenta
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En lo correspondiente al proceso de de ®asea aprendizaje, el acto
instruccional se debe integrar al docente de udéctita en la creaén o diséios de
estrategias multimediales mediante la implemeatadel computador en el aula de

clases.
RECOMENDACIONES

- El personal docente debe actualizarse auis mobre émo manejar los

materiales educativos computarizados para dar algsignatura en esggco.

- Integrar en las planificaciones pedggas los recursos y herramientas

tecnobgicas para estudiantes de primaria.

- Los docentes deben realizar cursos de comggmamn referencia a Material

Educativo Computarizado y sabeglas son sus beneficios en la eduéaci

- Reforzar nds la lectura de cuentos, mitos y leyendas asralel computador

mediante una herramienta teafgta.
- Sugerir clases de lectura mediante el M.E.C pagatos, mitos y leyendas.
- Utilizar el M.E.C para cuentos, mitos y leyenda®studiantes de primaria

- Emplear cursos de infordtica tanto para docentes y estudiantes de prinearia

las instituciones con el contenido de Material Edivo Computarizado.

- EI M.E.C podé tener cambios si el personal docente lo deseawddo a los derechos

del autor.
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CAPITULO V

DISENO DE LA PROPUESTA

Material Educativo Computarizado como estrategidapgégica para la ensefianza de
cuentos mitos y leyendas dirigida a los estudiad&s4to grado y docentes de la

Escuela Bolivariana “Batalla de Bombona”.

Presentacion

Fundamentacion de la propuesta

Desarrollar un Material Educativo Computarizado diel docente pueda crear
estrategias pedagogicas en un ambiente innovadodedse refleje la ensefianza
aprendizaje del estudiante a través de una heméamigecnolégica como lo es la
computadora dentro del aula de clases en esteusasulo la portati Canaima para

emplear clases virtuales sobre la ensefianza déosyenitos y leyendas.

El docente podra ser creativo a la hora de dartesta con sus alumnos usando
la portatil Canaima con el uso del M.E.C mejoraado el aprendizaje del estudiantes
con la idea de que ellos se motiven, aprendan,zcamoaun mas los cuentos, mitos y
leyendas venezolanos dandole un buen uso a lantiema y sobre todo al Material
Educativo respectivo que utilizaran los docenteksy estudiantes para alcanzar un

aprendizaje significativo.

“un aula virtual es una nueva forma viable de easeé que viene a suplir
necesidades, precariedades propias de la educgdatecnologia educativa”. (Rosario,
2006: 16).

En este caso no se habla de educacion a distamwagsie en la Escuela donde
se realizo esta investigacion utilicen con masueacia las portatiles Canaimas para una
clase en especifico que los docentes agreguerognebb unidad en sus planes de clases

sobre la tematica de cuentos, mitos y leyendasla@suvenezolanos para aprender esa
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clase tan novedosa y sobre todo que es muy inteeeske conocer esas historias

venezolanas asi a los alumnos les da mas curiosodad la lectura.

En tal sentido las clases virtuales destinan [gaemsefanza aprendizaje que le
permita al docente el desarrollo de las habilidadiedos estudiantes en el tema de
cuentos, mitos y leyendas donde este M.E.C puebaanearlo a través del Sistema
Operativo Linux (Software Libre) que lo utilizanslaCanaimas que tienen los

estudiantes.

Objetivos de la Propuesta

Objetivo General

v Sugerir el uso del Material Educativo Computarizaga herramienta
tecnoldgica para la ensefianza de cuentos, miteygndlas dirigida a
docentes y estudiantes del 4to grado de la EsBadilzariana “Batalla de

Bombona”.

Objetivos Especificos

v" Orientar a los docentes sobre el uso del M.E.@wa$ del tema cuentos,
mitos y leyenda dirigida a los estudiantes del gitado de la Escuela

Bolivariana “Batalla de Bombona”.

v' Organizar las planificaciones o actividades deecfzaa que los docentes
puedan agregar la unidad del tema cuentos, mitegenda dirigida a los
estudiantes del 4to grado de la Escuela BolivaridBatalla de

Bombona”.

v Proponer el uso del M.E.C para la mejora de laferssa cuentos, mitos
y leyenda con la utilizacién de la Portatil Canaiowmo herramienta
tecnoldgica dirigida a los estudiantes del 4to gratk la Escuela

Bolivariana “Batalla de Bombona”.
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Disefio instruccional de Alvaro Galvis

En cambio el disefio del MEC esta basado en el moahstruccional de Alvaro
Galvis (2001), donde el (MEC) esl punto de partida de la metodologia es la
identificacibn de necesidades educativas reales apm@iene atender con material
educativo computarizado. Dependiendo del resultzdb de esta etapa, se procede en
el sentido contrario al avance de las manecillaseligj, cuando se trata de seleccionar
un MEC; pero en el mismo sentido del avance denksecillas si conviene efectuar su

desarrollo. En este modelo para el desarrollo d&CMe plantean las siguientes etapas:

-
Andlisis de necesidades educativas

Todo MEC debe cumplir un papel relevante en elexdotdonde se utilice. Su
incorporacion a un proceso de Ensefianza/Aprendimage puede deber simplemente a
gue el MEC "es chévere", o a que "esta disponilide’.acuerdo a esta metodologia
responde a las siguientes interrogantes: ¢Comaifidan las necesidades o los
problemas existentes?, ¢Qué criterios usar pajar | decidir si amerita una solucion
computarizada?
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Bases que presenta MEC para decidir qué tipo de ME@ utilizar

Esta metodologia se centra en:

- Consulta fuentes de informacién apropiadas etifization de problemas
- Analisis de posibles causas de los problemasidetes.
- Andlisis de alternativa de solucion

- Establecimiento del papel del computador en liacgan al problema.

Seleccion o planeacion del desarrollo de MEC

El proceso de andlisis de necesidades educatiwamaritan ser atendidas con
MEC no termina aun. Falta establecer si existe ame solucion computarizada que
satisfaga la necesidad que se detecta, en cuy@odsia estar resuelta, o si es necesario
desarrollar un MEC para esto. Cuando se identifizam 0 mas paquetes que parecen
satisfacer las necesidades, es imprescindible soloel ciclo de revision y prueba de

MEC que asegure que al menos uno de ellos satisfaezesidad.

Disefio de MEC

El disefio de un MEC esta en funcién directa derdéssiltados de la etapa de
analisis. La orientacion y contenido del MEC seivdede la necesidad educativa o
problema que justifica el MEC, del contenido y hidbdes que subyacen en esto, asi
como de lo que se supone que un usuario del ME€aa sobre el tema; el tipo de
software establece, en buena medida, una guisepaeiamiento y funciones educativas

gue es deseable que el MEC cumpla para satistaoecksidad.

Entorno para el disefio del MEC

A partir de los resultados del analisis, es corer@ri hacer explicitos los datos
que caracterizan el entorno del MEC que se va afdis destinatarios, area del

contenido, necesidad educativa, limitaciones y rsmsi para los usuarios del MEC,

equipo y soporte légico que se van a utilizar.
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¢A quiénes se dirige el MEC?

¢, Qué caracteristicas tienen sus destinatarios?

¢, Qué area de contenido y unidad de instrucciéemseficia con el estudio del MEC?
¢ Qué problemas se pretende resolver con el MEC?

¢, Bajo qué condiciones se espera que los destomteaen el MEC?

¢,Para un equipo con las caracteristicas fisicd@gyclas conviene?

Desarrollo de MEC

Desde la fase de analisis, cuando se formulé el paia efectuar el desarrollo,
debi6 haberse asignado los recursos humanos telepgraomputacionales necesarios
para todas las demas fases. Tomando en cuentaiesteez que se dispone de un disefio
debidamente documentado es posible llevar a caiagementacion (desarrollarlo) en
el tipo de computador seleccionado, usando herrdasale trabajo que permitan, a los
recursos humanos asignados, cumplir con las mat&&rminos de tiempo y de calidad
de MEC.

Prueba piloto de MEC

Con la prueba piloto se pretende ayudar a la defguralel MEC a partir de su
utilizacién por una muestra representativa deipmstdestinatarios para los que se hizo y
la consiguiente evaluacion formativa. Para llevarlaabo apropiadamente se requiere
preparacion, administracién y analisis de resutagtofuncion de buscar evidencia para
saber si el MEC estd o no cumpliendo con la migiédra la cual fue seleccionada o

desarrollada.
Prueba de campo de MEC

La prueba de campo de un MEC es mucho mas que usarltoda la poblacion
objeto. Si exige hacerlo, pero no se limita a dstoefecto, dentro del ciclo de desarrollo

de un MEC hay que buscar la oportunidad de comprebda vida real, que aquello que

a nivel experimental parecia tener sentido, loestgmiendo.
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A continuacion se presentan las siguientes etapasitiliza Galvis Alvaro en su

Disefo Instruccional:

Etapa 1 Analisis

Durante el desarrollo de la etapa analisis se celearon sesenta (60) docentes
conformados por colegios distintos alli se deteamin los conocimientos previos que
tienen los docentes sobre la tematica de cuenitss gnleyendas con el uso del M.E.C.
Son docentes de sexo femenino y masculino en edanfegrendidas de los treinta y
cuatro (34) y cuarenta (40) afios de edad, los desés dan poco uso a la tematica sobre
la lectura es por ello que se debe reforzar a sraeeun M.E.C donde los docentes y
estudiantes podran interactuar con el contenidmdeera didactica para llegar a una
ensefianza — aprendizaje de manera satisfactoria.

Se ha evidenciado que la poblacién seleccionadsepi@ cierta debilidad por no
saber usar un M.E.C a través de la lectura infaptk lo cual se presenta como
alternativa de solucion la construccion y aplicacidel M.E.C para superar las
debilidades que vienen presentando en el &reandadey literatura sobre cuentos, mitos
y leyendas.

De esta manera se percibe la atencion del doceptatg del estudiante que se
pudo observar que las estrategias de ensefianzadiegaje sobre la teméatica de cuentos,
mitos y leyendas no son realmente efectivas paptacta atencion del estudiante para
asi poder llegar alcanzar a un aprendizaje sigtific. De acuerdo a esto se podra
trabajar con herramienta multimedia continuamest, motiven los estudiantes y
docentes por aprender el contenido que se lesavayasentar, tomando en cuenta que el
M.E.C que se les presentara es totalmente didaeticel cual se encontraran con
imagenes, sonido, video, texto, animacion paralgsestudiantes se les haga mas facil

interactuar con el apoyo del computador.

Etapa 2 Disefio:

Para el desarrollo del M.E.C se tomo en considénaei los docentes de las
distintas escuelas como punto de partida paraagepo de ensefianza — aprendizaje
como entorno para la creacion del M.E.C asi comalédiciencias que percibe el poco

uso del computador dentro del aula de clases gradamiento que tienen los docentes
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acerca del uso del M.E.C estas deficiencias sepi@®n en la etapa 1 de andlisis se

dice que las escuelas cuentan con laboratoriosgbectuar dicho M.E.C.

Etapa 3 Desarrollo:

Para la realizacion de un Material Educativo Comaprado adaptada a la
tematica de cuentos, mitos y leyendas cuentostilgame la cultura popular venezolana
se contara con la presencia de recursos humanosstgpieaso forman parte de las dos
escuelas como son los docentes, estudiantes, dadelndrea de informética donde este
ayudara a la instalacion y la puesta en ejecucgrVdE.C que se cumpla de manera
exitosa; siguiendo desde luego las limitacionesbéstidas en cuanto al contenido en el
cual se presentan las debilidades de cada unosdestadiantes de las escuelas antes

mencionadas.

El M.E.C utilizo el programa Macromedia ProfesioRksh 8, Adobe Photoshop
que son aplicaciones multimedia usadas para apaniaracion, video y para disefiar
cualquier tipo de material, flash es un progranteractivo donde se debe integrar cinco
elementos importantes animacion, texto, sonidogojidmagenes se trabaja con una
linea de tiempo que es el “fotograma”, también tdezas un lenguaje de programacion
gue es el ActionScript 2.0 que obtiene dicho pnograpara que el estudiante pueda
entretenerse de una manera educativa y pueda lograprendizaje significativo, la
herramienta Photoshop es un programa para editavdyficar imagenes de acuerdo al
formato que mas te interese para tu proyecto encaso se utiliza mucho las imagenes
de tipo formato PNG para que los graficos quedalertes a la hora de mostrar el
M.E.C.

Los usuarios podran navegar por distintos botoreisntenu, otros botones
adicionales para explorar distintos contenidosrdaterial educativo; el proyecto esta
reforzado con actividades sencillas de manera foven@onde se realiza un feedback
para reconocer como van los estudiantes despuégieddiaya terminado de revisar
dicho M.E.C
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Etapa 4 Prueba Piloto

Segun Galvis (2001), en esta pretende ayudar epardcion del M.E.C a partir
de su utilizacion por una muestra representativinsltipos destinatarios para lo que se
hizo y la consiguiente evaluacién formativa. Es rnesgpindible realizar ciertas
validaciones (efectuadas por expertos) de los fpot® durante las etapas del disefio y
prueba en uno a uno de los médulos desarrolladogdida que estos estan funcionales.
Esta prueba constituye ademas una evaluacién feangiues por medio de ella, se le
hardn respectivas correcciones del M.E.C como metsu validacion es importante
destacar que mediante las observaciones realizamidss usuarios se podra crear una

nueva version del software.

Etapa 5 Prueba de Campo

Para Galvis, la prueba de campo de un M.E.C es onondls que usarlo con toda
la poblacion objeto. Si se exige, pero no se limitasto es importante que dentro del
ciclo de desarrollo hay que buscar la oportunidadcdmprobar en la vida real, que
aguello que a nivel experimental pareciera tenetickelo que sigue teniendo es decir, Si
efectivamente la aplicacién satisface las necesi&lad cumple con la funcionalidad

requerida para que se efectué dicho M.E.C.

Fases de la Investigacion

Fase | Diagnostico:

Esta fase incluye la realizacion decuestionario para comprobar el estudio de
la problemética existente, que a partir de alligsuel objetivo principal de la
investigacion; se consulté en articulos, docungnibros fuentes de la web y otras
fuentes de informacion referentes al tema en astubluscando respuestas a la
problemética, apoyados en una investigacion de cambpto sirvio para mejorar el
marco tedrico y tener mayor sustento del mismordcmleccion de datos mediante el
cuestionario, se realizaron para obtener los datossarios de la poblacién estudiada.

Los resultados de esta fase se muestran en edisiguiapitulo.
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Fase Il Factibilidad:

Para esta fase se tomara en cuentadottados del diagndstico de necesidades
donde se establecera la factibilidad técnica quenigiea la viabilidad y ejecucion de la
propuesta, en esta fase se realiza la factibild#dlisefio de la propuesta tomando en
cuenta los recursos fisicos, humanos y materialessg utilizaran en la ejecucién de

dicha propuesta.

Factibilidad Técnica

Tabla 2

Elemento Descripcion

Hardware Equipo: Canaima
Memoria externa: 2gb
Memoria interna: 250gb
Dispositivos:

Auxiliares: Pendrive, CD

Dispositivos de conexionWifi

Software Sistema Operativo:GNU/LINUX

Aplicaciones Ofimaticas:Video
tutoriales

Software de disefio gréfico:
Macromedia Flash 8

Tabla 3
Recursos Materiales Recursos Humanos
Computador. Docentes.
Portatil Canaima. Estudiantes.
M.E.C.
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Fase Il Disefio de la Propuesta:

En esta dltima fase se espera ddksarta propuesta del material educativo
computarizado, el cual sera aplicado en la EsdBelwariana “Batalla de Bombona”
cuyo proposito consistird en promover en los éatids y docentes la ensefianza de
cuentos, mitos y leyendas empleando el computadorocherramienta pedagégica
interactiva. Y asi como el fortalecimiento de l@atividad de los estudiantes como
también la valoracién de la lectura. Los resultadesesta fase se presentaran en el

capitulo V de esta investigacion.

Los resultados de la factibilidad:

La factibilidad, indica la posibilidad de desaraollun proyecto tomando en
consideracion la necesidad detectada, beneficiegursos humanos, técnicos,
financieros, estudio de mercad@omez, 2000 p.24)Por ello, una vez culminado el
diagnostico y la factibilidad, se procede a la etabién de la propuesta, lo que conlleva

a una tercera fase del proyecto.

Factibilidad econémica:

No tiene un costo exacto ya que fue cubierto pamiastigadora, el M.E.C tiene
la posibilidad de usarse en un laboratorio de cdagudn que dispone dicha escuela pues
para este caso no habra ningun problema, ya cuéa}l un profesor encargado del area
de computacion y si algo falla con su ayuda se @getiicionar el problema existente de
acuerdo a la instalacion del M.E.C, este matedaposee un costo ya que es gratuito

para todas las edades.

Factibilidad técnica:

En la escuela cuenta con recursos humanos, persimtainte, docente de
informatica, estudiantes entre otros, a parte @&Irsos materiales que presenta el

plantel para abordar dicho M.E.C sin ningln tipopdeblemas, para eso se cuenta con
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computador, portatil Canaima, video beam etc. Aésade esta observacion se puede
desarrollar el material en el computador que tiehdaboratorio ya que se usa sin
internet, ademas los docentes estan dispuestosanivio de acuerdo a sus técnicas de

ensefianza agregar el uso del M.E.C para sus pkeidines de clases.
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Guion técnico;

Titulo: Material Educativo Computarizado para la ensefidezzuentos, mitos y

leyendas dirigido a estudiantes del 4to grado

Pantalla 01/1

@ proyecto mary julio_Scene 51

File Wiew Corftrol Debug

CUENTOS
MITOS

LEYENDAS

Figura 01

Fecha:31-07- 2015

Hecho en:Macromedia Flash 8

Descripcion:

Pantalla 01: En la pantalla principal es el Intro del M.E.C Becomo titulo principal cuentos,
mitos y leyendas cuando le das enter se obserfa@b de las letras, lleva fondo negro conjun
efecto degradado, las imagenes que representaoutrgos, mitos y leyendas, texto de
derechos del autor luego que se muestra esta ese@aga a la siguiente.

. . Acciones requeridas:
Las imagenes son editadas en

Photoshop CS6 con el formato PNG Texto: (Si) Sonido:

Animaciaén: (Si) Video:
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Pantalla 02/1

Figura 02

Hecho en:Macromedia Flash 8

Fecha:31-07- 2015

Pantalla 02: Es la portada del proyecto, tiene la identificaai@la universidad, los logos
datos de la autora, tutor y el titulo del M.E.Caumagen gif y adicional un menu — botor
animados que al darle clic a cualquier titulo éedl a donde el docente o estudiante quier

Descripcion:

Acciones requeridas:
Texto: (Si) Sonido:

Animacioén: (Si) Video:

y
es

air.

tienen animadn cuando le das clic e
cualquier titulo lanza un efecto ¢
movimiento y cambia de coloriasdos los
botones tienen ese efecto de animac
Cada @¢digo tiene una acén es por ello

Las imégenes son editadas en

Photoshop CS6 con el formato PNG

gue te lleva a otra escena.

Navegacén: Mena principal los botones

b

e
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Pantalla 03/1

) proyecto mary julic_Scene 2 i - ol x|
File Wiew Control Debug
‘-f-‘..w_.;ﬁ B R B B e e A P R R e T e LSS A TR O TR D 1) b,-.ﬁ;q;\'é\’.‘-‘qhh.j;eﬁ.‘oguv:
- 1 3
b 001 IGRE El pobre tio Tigre estaba echado debajo de una mata de oD <
] mangos relamiéndose sus pobres patas ya que un Puerco v
Espin le habia lanzado todas sus espinas por todo su
¥ in le habia lanzado tod i d
R TIDICONETD] pobre cuerpo. Ese Tio Conejo si es maifioso y astuto. Se
R ' dio cuenta a tiempo de que lo habia engaiiado
ofreciéndole una mano de cambur para comérmelo, y ni
corto ni perezoso llamo al tio cachicamo que a su vez era

muy amigo del Puerco Espin, y no me dio tiempo ni
siguiera de ponerle una garra encima gimiendo todavia
por el dolor que le habian producido las heridas de las
espinas.

Sin embargo, en ese momento paso un gran zamuro cerca
de Tio tigre diciéndole: - Quieres comerte a Tio Conejo; Yo .
te puedo ayudar, pero eso si, me tienes gue dar una pal
“de los animales que caces para tus comidas. Tio Tigre no
- muy convencido lo observo, pero al final acepto:- Pero,
5 ;como? ese conejo es muy mafoso.

Figura 03

Hecho en:Macromedia Flash 8

Fecha:31-07- 2015

Descripcion:

Pantalla 03: En esta pantalla es el primer cuento tiene swotiénl un tamafio adecuado,

contiene botones estilo flecha que te lleva adaishte o a la anterior, por ende un botén

inicio, el fondo es una imagen relacionada coruehto de Tio Tigre y Tio Conejo.

Acciones requeridas:
Texto: (Si) Sonido:

Animaciaén: (Si) Video:

Las imagenes son editadas en
Photoshop CS6 con el formato PNG

Navegacén: Botones principales flechas q
sdialan siguiente y anterior, kot inicio. Al
darle clic en el bdin siguiente va hacer un
animacén de pequio, grande este va a ir
siguiente caijtulo del cuento, el béh anterior
de esta pantalla al darle clic te va a llevar 4§
portada donde se encuentra el tprincipal de
los cuentos, mitos y leyendas o si no al dg
clic en el bodn inicio tambén te lleva a unas d
las pantallas principales.

e

a
Al

1 la

arle

a)
-
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Pantalla 04/1

¥) proyecto mary julio_Scene 6

File Wiew Control Debug

ELPARCOMIR IS

Figura 04

Hecho en:Macromedia Flash 8 Fecha:31- 07- 2015

Descripcion:

Pantalla 04: Esta pantalla contiene lo siguiente fondo de catm degradado, a su vez esta
identificado con la categoria Mito titulo El Arcnd, tiene una imagen con relacion al dicho
mito y los botones con su accion especifica paeatglleve al siguiente capitulo.

Acciones requeridas: Navegacén: Botones principales flechas qllle
sdialan siguiente, bonh inicio. Al darle clic en
el bobtn siguiente va hacer una animacide
Animacién: (Si) Video: pequéo, grande este va a ir al siguiente
captulo del mito, al darle clic en el kit inicio
tambén te lleva a unas de las pantallas

Texto: (Si) Sonido:

principales donde se encuentra el men

Las imagenes son editadas en o
principal del proyecto.

Photoshop CS6 con el formato PNG
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Pantalla 05/1

vagabundo por matar & sus
5 de asesinar a su padre, &l hom
con un mandador de pescuezo (i
al tratar de huir fue mordido pe
tureko, para concluir el castigo su

‘sohre sus heridas gran cantidad de LEXENDA
te. El recuerdo y mencion de lo suce
a las personas de ser atacadas p

errante conocido como el silbon.

Figura 05

Hecho en:Macromedia Flash 8

Fecha:31-07- 2015

Descripcion:

Pantalla 05: En esta pantalla empieza con las leyendas y unasdenas conocidos d
nuestro pais tiene su identificacién categoria ndge titulo El Silbén una image
relacionada con el tema y a su vez los botones.

> D

Acciones requeridas:
Texto: (Si) SoniddSi)

Animacién: (Si) Video: (Si)

Las imagenes son editadas en
Photoshop CS6 con el formato PNG

Navegacén: Botones principales flechas qLIJe
saialan siguiente, boh inicio. Al darle clic en
el bobtn siguiente va hacer una animacide
pequéo, grande este va a ir al siguiente
captulo del mito, al darle clic en el kot inicio
tambén te lleva a unas de las pantallas
principales donde se encuentra el en
principal del proyecto.
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Pantalla 06/1

Figura 06

Hecho en:Macromedia Flash 8 Fecha:31- 07— 2015

Descripcion:

Pantalla 06: En esta pantalla contiene uno de los cuentos fasmo, con el fondo azul
degrado una imagen relacionada con el mismo, wmdzo el borde es de color negro|es
decorativo de la escena y los botones accionados.

Acciones requeridas: Navegacén: Botones principales flechas qlhe
sdialan siguiente, boh inicio. Al darle clic en
el bobtn siguiente va hacer una animacide
Animaciaén: (Si) Video: pequéio, grande este va a ir al siguiente
captulo del mito, al darle clic en el kot inicio
tambén te lleva a unas de las pantallas

Texto: (Si) Sonido:

principales donde se encuentra el en
Las imagenes son editadas en principal del proyecto.
Photoshop CS6 con el formato PNG
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Pantalla 07/1

Fiaura 07

Hecho en Macromedia Flash 8

Fecha:31-07- 2015

Descripcion:

Pantalla 07: En esta pantalla se puede observar lo siguientelofaolor azul degradado
una imagen relacionado con el tema, esta iderdific@n su titulo y la categoria Mito con |el
primer capitulo y a su vez tienen los botonesdigara hacer la navegacion.

Acciones requeridas:
Texto: (Si) Sonido:

Animaciaén: (Si) Video:

Las imigenes son editadas en
Photoshop CS6 con el formato PNG

74

Navegacén: Botones principales flechas que
sdialan siguiente, bon inicio. Al darle clic en
el bovn siguiente va hacer una anim@cide
pequéo, grande este va a ir al siguiente
cagtulo del mito, al darle clic en el kot inicio
tambén te lleva a unas de las pantallas
principales donde se encuentra el en
principal del proyecto.




Pantalla 08/1

g Su PEIBIJ p(i;\'.'ﬂﬂ""-"::‘:l::-'_
\guirre (nacido entre 1511 y 1

a}aﬁgcwm de 1561) apodado E . ELEYENDA

stador de Sudamérica, que post

rebeld confra la monarquia espanola. Aguirre
ombres alcanzaron el  Oceano
bablemente por el Rio Orinoco) ©
)5 entre las poblaciones nativas a su p

Fiaura 08

Hecho en Macromedia Flash 8 Fecha:31- 07- 2015

Descripcion:

Pantalla 8: En esta pantalla se puede observar lo siguientelof color negro degradad

con el primer capitulo y a su vez tienen los badistos para hacer la havegacion.

O

una imagen relacionado con el tema, esta iderdific@n su titulo y la categoria Leyengda

Acciones requeridas: Navegacén: Botones principales flechas qLIJe

sdialan siguiente, bonh inicio. Al darle clic en
el bovn siguiente va hacer una animacide
Animacioén: (Si) Video: pequéo, grande este va a ir al siguier]
captulo del mito, al darle clic en el kit inicio

Texto: (Si) Sonido:

tambén te lleva a unas de las pantal
principales donde se encuentra el g
principal del proyecto.

Las imagenes son editadas en
Photoshop CS6 con el formato PNG

asS
N

75



Pantalla 09/1

LAICHICHARRARY]
() (30T

Fiaura 09

Hecho en Macromedia Flash 8

Fecha:31-07- 2015

Descripcion:

Pantalla 9: En esta pantalla se puede observar lo siguiemépfcolor azul degradado, una
imagen relacionado con el tema, esta identificamosu titulo y la categoria Cuento con|el
primer capitulo y a su vez tienen los botonesdigtara hacer la navegacion.

Acciones requeridas:
Texto: (Si) Sonido:

Animacién: (Si) Video:

Las imégenes son editadas en
Photoshop CS6 con el formato PNG

Navegacén: Botones principales flechas qLIJe
sdialan siguiente, bonh inicio. Al darle clic en
el bobn siguiente va hacer una animacide
pequéo, grande este va a ir al siguiente
captulo del mito, al darle clic en el kit inicio
tambén te lleva a unas de las pantallas
principales donde se encuentra el men
principal del proyecto.
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Pantalla 10/1

Fiaura 10

Hecho en:Macromedia Flash 8

-

B T TP SIS LI e

Fecha:31- 07- 2015

Descripcion:

Pantalla 10: En esta pantalla se puede observar lo siguientelofagolor azul degradadq
una imagen relacionado con el tema, esta iderdifican su titulo y la categoria Mito con |el
primer capitulo y a su vez tienen los botonesdigiara hacer la navegacion.

4

Acciones requeridas:
Texto: (Si) Sonido:

Animacioén: (Si) Video:

Las imagenes son editadas en
Photoshop CS6 con el formato PNG

Navegacén: Botones principales flechas qLIJe

sdialan siguiente, bon inicio. Al darle clic en
el bovn siguiente va hacer una animacide
pequéio, grande este va a ir al siguier]
captulo del mito, al darle clic en el kit inicio
tambén te lleva a unas de las pantal

principales donde se encuentra el me

principal del proyecto.
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Pantalla 11/1

ﬁ‘{aperpeh:a ¥ la extincion de los Nivar. Pero ]
" gscondio & la nifia en una cueva de la montafia, c

8 impadian su salida.

(EXENDA

ibido verse en los espejos de agua. Pero un
it a los guardianes y |a bella joven salio de
descubriendo su propio refigjo en el agua, Efia

Fiaura 11

Hecho en Macromedia Flash 8

Fecha:31-07- 2015

Descripcion:

Pantalla 11: En esta pantalla se puede observar lo siguiemepfaolor negro degradad
una imagen relacionado con el tema, esta iderdific@n su titulo y la categoria Leyenga
con el primer capitulo y a su vez tienen los batdisos para hacer la navegacion.

O

Acciones requeridas:
Texto: (Si) Sonido:

Animaciaén: (Si) Video:

Las imigenes son editadas en
Photoshop CS6 con el formato PNG

Navegacén: Botones principales flechas q
sdialan siguiente, anterior y kot inicio. Al

darle clic en el bdin siguiente y anterior Vv{
hacer una animaan de pequio, grande este v
a ir al siguiente cdplo de la leyenda, al darl
clic en el bobn anterior va a pasar al d¢apo

anterior el bain inicio te lleva a unas de Ig
pantallas principales donde se encuentrg
meni principal del proyecto.

e

(OR

1S
el
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Pantalla 12/1

@_—- m

iz Caraballo es un personaj
especificamente del Estado
izada en los poemas de Andres
a de la loca Luz Caraballo fi
popular de los meridefios, la tr

pueblo andino ha mantenido vigente gene
generacion al legendario personaje, :
= es el "palabreo de la loca Luz C
el poeta Andrés Eloy Blanco.

Fiaura 12

Hecho en:Macromedia Flash 8

Fecha:31-07- 2015

Descripcion:

Pantalla 12: En esta pantalla se puede observar lo siguiemeépfaolor negro degradad
una imagen relacionado con el tema, esta iderdific@n su titulo y la categoria Leyenga
con el primer capitulo y a su vez tienen los batqreaa realizar la navegacion requerida.

OJ

Acciones requeridas:
Texto: (Si) Sonido:

Animacion: (Si) Video:

Las imigenes son editadas en
Photoshop CS6 con el formato PNG

Navegacén: Botones principales flechas qLIJe
sdialan siguiente, anterior y hot inicio. Al
darle clic en el bdn siguiente va hacer una
animacén de pequio, grande este va a ir a
siguiente caitulo de la leyenda, al darle clic an
el bovn anterior va a pasar al dao anterior
el bobn inicio tambén te lleva a unas de Igs
pantallas principales donde se encuentra el
meru principal del provectc
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Pantalla 13/1

i =-=: TR ALY WY _________I
s s |
' :

Fiaura 13

Hecho en Macromedia Flash 8 Fecha:31-07- 2015

Descripcion:

OJ

Pantalla 13: En esta pantalla se puede observar lo siguiemeépfaolor negro degradad
se afiadié un video relacionado con la leyenda waea, esta identificado con su titulo y|la
categoria Leyenda con el primer capitulo y a suti®en los botones listos para hacer la
navegacion.

Acciones requeridas: Navegacén: Botones principales flechas Qllle
seialan siguiente, anterior y kot inicio. Al
darle clic en el bdn siguiente va hacer una
Animacioén: (Si) Video: (Si) animacén de pequio, grande este va a ir al
siguiente caijtulo de la leyenda, al darle clic an
el botn anterior va a pasar al éapo anterior

Texto: (Si) SoniddSi)

de unas de las leyendas eldotnicio tambén
te lleva a unas de las pantallas principales dgnde
se encuentra el mémprincipal del proyecto.

Las imégenes son editadas en
Photoshop CS6 con el formato PNG
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Pantalla 14/1

Leyenda la Liorona espanto

GD [LORONA Hispanoamericano y también

Figura 14

Hecho en Macromedia Flash 8

frecuenta mucho en Los Llanos

venezolanos, existe muchas
. versiones de esta historia por
| esonose consigue una como

‘=l son cusntos de camino,
cuentos gue personas llegaron
a var este espanto.

Fecha:31-07- 2015

Descripcion:

Pantalla 14: En esta pantalla se puede observar lo siguiemeofaolor negro degradadp

una imagen relacionado con el tema, esta iderdific®n su titulo y la categoria Leyenda y

se adiciono un video de dicha categoria, tieneaguefio texto del tema también se agr

un menu con los titulos de la leyenda donde elesite y el docente puede elegir cualquier

tema de su preferencia y a su vez tienen los betlistos para hacer la navegacion.

Jo[0

Acciones requeridas:
Texto: (Si) SoniddSi)

Animaciaén: (Si) Video: (Si)

Las imégenes son editadas en
Photoshop CS6 con el formato PNG

Navegacén: Botones principales flechas q{
seialan el anterior, béh inicio y meri con los
titulos de la categ@ leyenda. Al darle clic e
el botn anterior te va hacer una animacide
pequéio, grande este va al video anterior
otra leyenda, bén inicio tambén te lleva a
unas de las pantallas principales donde
encuentra el menprincipal del proyecto, a s
vez la botonera mé&nde la categda tiene una
animacén y accén que al pasar la flecha d
mouse se mueven los botones y al darle

cambian de color y te lleva a la escena

e

de

se

o

clic
jue

elegistt.
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ANEXOS



[DEUS LIBERTAS CULTURA)

\pz

REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA é
UNIVERSIDAD DE CARABOBO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESCUELA DE EDUCACION
DEPARTAMENTO DE INFORMATICA
CATEDRA INVESTIGACION Y DIDACTICA
ASIGANTURA TRABAJO ESPECIAL DE GRADO

INSTRUMENTO

PRESENTACION

El presente instrumento tiene como propdsito pmepe@l uso de un Material
Educativo Computarizado para la ensefianza de @jemitos y leyenda dirigida a los

estudiantes de 4to grado de la Escuela BolivatiBatalla de Bombona”.

La informacién obtenida se utiliza en el proceso ideestigacion para

determinar la necesidad de implementar un MatBdakcativo Computarizado.
INSTRUCCIONES

La investigacion sera de caracter confidencial

Lea cuidadosamente cada item

Marque con una "X" la respuesta que usted considere

Utilice la siguiente escala de Likert:

Siempre A veces Casi siempre Nunca
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Cuestionario

A continuacion se presentan una serie de preguatasuales debe marcar con una “X”
la alternativa acorde con mayor sensibilidad.

items Siempre| A veces| Casi Nunca
siempre

¢ Usted utiliza el computador dentro del aula
de clases?

¢cUsted estd preparado desde el punto de
vista tecnologico para utilizar el computador
como apoyo en los objetivos de sus clases?

¢Con la implementacion del computador
lograria en el estudiante un aprendizaje
significativo?

¢ Cuenta la institucién con los instrumen
aparatos y equipos adecuados para el
eficiente desarrollo del proceso de
ensefianza — aprendizaje?

¢Usted considera que el computador cc
complemento en el aula de clases crearia un
ambiente mas didactico?

¢El uso de un Material Educativc
Computarizado ayudaria a los estudiantes a
mejorar la lectura de cuentos, mitos| y
leyendas?

¢cLa aplicacion de un Material Educativo
Computarizado seria mas efectivo para
lograr los objetivos de la asignatura?

¢Usted aplica estrategias pedagogicas |para
la ensefianza de cuentos, mitos y leyendas?

¢ Esta usted dispuesto en utilizar el Material
Educativo Computarizado para la ensefianza
de cuentos, mitos y leyendas?

¢Usted ha utilizado algun Material
Educativo Computarizado para la ensefianza
de cuentos, mitos y leyendas?

.Con el uso del M.E.C la ensefanza| de
cuentos, mitos y leyendas proporciona|un
aprendizaje significativo a los estudiantes

N

¢En su planificacion incorpora el uso del
M.E.C para el logro de los objetivos
planteados?
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FORMATO DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Ohbjetivo del Instrumento:

Aspecto relacionado 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
con los items Si | Ne [ Si | No | Si | No | Si|No |Si|No|[Si|No | Si|No|[Si| No|Si|No/|Si|No
1.- La redaccion es clara
2 - Tiene coherencia
3 - Induce a la respuesta
4.- Mide lo que se pretende
i Aspecto relacionado 5 1 ' 13 14 TN 16 17 18 19 20
i con los items Si | Ne | Si [ No | Si | No |Si |  No |Si|No |Si|No|[Si|No|Si[No|Si|]No/|Si|[No
| 1-Laredaccion es clara N [ f |
2 - Thene coherencia _ i |
I" 3 -_]_ng_L_l_rujl lar l‘-.‘ﬂ’flll?ﬁtﬂ _ _ 4 | 11 +___:_ N !
| 4 - Mide lo que se pretende | | L | |
' ) Aspectos Generales Si No Observaciones
r I - Ll instrumento eontiene instrucciones para su solucion |
2 - Los items permiten el logro del objetivo propuesto
3 - Los items estan presentados en forma logica — seeuencial
4 - El numero de items es suficiente para recoger la informacion. En easo de ser negativa
su respuesta sugiera cl (los) item(s) que harian [alta.
Observaciones: - - — ) N
Validado por: ]
A VALIDEZ
Fecha Aplicable
v N - I No Aplicable
E-mail —_— N ipi icable atendiendo a las observaciones
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UNIVERSIDA DE CARABOBO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESCUELA DE EDUCACION
DEPARTAMENTE DE INFORMATICA
CATEDRA INVESTIGACION Y DIDACTICA
ASIGNATURA TRABAJO ESPECIAL DE GRADO

Profesor(a):

Estimado Docente:

Reciba un cordial saludo, a través de la presantelo con participarle que
usted ha sido seleccionado en calidad de expeta,lp validacién del instrumento
que fue elaborado con el fin de recolectar la mfion necesaria para la
investigacion titulada: MATERIAL EDUCATIVO COMPUTARIZADO PARA
LA ENSENANZA DE CUENTOS, MITOS Y LEYENDA DIRIGIDO A LOS
ESTUDIANTES DEL 4TO GRADO DE LA ESCUELA BOLIVARIANA
“BATALLA DE BOMBONA", la cual es realizada por la bachillétaria Rojas,
como requisito indispensable y obligatorio paraenbt el titulo de Licenciada en
Educacion Mencion Informatica de la Facultad den€iess de la Educacion,

correspondiente al periodo académico 1-2015.

Esperando de usted su valiosa colaboracion.

Br. Maria Rojas
C.l: 20.700.810

89



Calculo de confiabilidad del Instrumento

SUJETOS

ITEMS| 1 2 3 4 5|Suma|Promedio |Des.Estad.|Varianza
1 4 4 4 4 4| 20 4,00 0,00/ 0,00
2 4 4 4 4 4| 20 4,00 0,00/ 0,00
3 4 1 3 2 2| 12 2,40 1,14 1,30
4 11 2 1 1 6 1,20 045/ 0,20
5 4 3 3 4 2| 16 3,20 0,84 0,70
6 2 1 4 4 1| 12 2,40 152 2,30
7 4 4 3 4 4| 19 3,80 045/ 0,20
8 4 2 3 4 4 17 3,40 0,89| 0,80
9 4 3 2 4 2| 15 3,00 1,00/ 1,00
10 | 4 1 3 4 3| 15 3,00 1,22 1,50
11 | 3 2 3 2 2| 12 2,40 0,55| 0,30
12 | 4 1 2 4 1| 12 2,40 152 230
42| 27| 36] 41] 30| 176] 35,20 6,61 43,70

SUMA= 10,6

Alfa = 0,83
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