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RESUMEN

La presente investigacion esta relacionada con los Materiales de Ensefianza Computarizados
(MEC) que son las herramientas tecnologicas utilizadas para la ensefianza y aprendizaje en el
medio educativo con el apoyo de las tecnologias de la informacion y comunicacion. Como
objetivo general es proponer una estrategia instruccional de tipo tecnolégico apoyado con el
software libre Exelearning para el aprendizaje de la l6gica matematica en los estudiantes de
los turnos tarde-noche de la Facultad de Ciencias de la Educacion, el cual también podra
servir de apoyo a las clases presenciales. El lapso de ejecucion serd de un semestre completo
(16 semanas) en el periodo lectivo 1-2018; con la modalidad de tipo presencial y
semipresencial. La investigacion se fundamenta en la Teoria del Procesamiento de la
Informacion de Gagné (1975) y el enfoque sociocultural de Vygostky (1979) La
investigacion esta enmarcada en la modalidad de proyecto factible con apoyo en una
investigacion descriptiva con disefio de campo, no experimental transeccional. La poblacion
estuvo conformada por las secciones de logica matematica de la FaCE-UC y la muestra sera
de tipo intencional. Como técnica de recoleccidon de informacion se utilizé la encuesta y
como instrumento el cuestionario de pregunta cerrada de tipo dicotomicas. La confiabilidad
se determino con el coeficiente de Kuder Richardson (Kr-20), el cual fue de 0.846 indicando
que es confiable La validacion del instrumento fue realizado por juicios de expertos, tanto en
contenido, disefio y metodologia. Como resultado se obtuvo que los estudiantes poseen
amplios conocimientos de las TIC y consideran que un M:E.C en Exelearning es una
herramienta importante e interactiva de aprendizaje sin limites de espacio y tiempo, que
conecta tanto de forma asincrénica o sincronica desde diferentes escenarios permitiendo la
consolidacion del conocimiento. Finalmente se propone el M..E.C en Exelearning con la
metodologia de Diseflo Centrado en el Usuario para el desarrollo web en ambientes
educativos de Meléndez (2012).

Palabras Clave: Material Educativo Computarizado, Loégica matematica, Exelearning.
Aprendizaje.

Linea de Investigacion: Tecnologia de la computacion, y disefio instruccional en los
diferentes niveles y modalidades del sistema educativo venezolano.

Tematica: Disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion de materiales educativos
digitalizados.

Subtematica: Materiales Educativos Computarizados
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ABSTRACT

The present research is related to the Computerized Teaching Materials (MEC) which are the
technological tools used for teaching and learning in the educational environment with the
support of information and communication technologies. The general objective is to propose
an instructional strategy of a technological type supported by free software Exelearning for
the learning of mathematical logic in the students of the afternoon and evening shifts of the
Faculty of Educational Sciences, which may also be used to support the classroom classes.
The period of execution will be one full semester (16 weeks) in the school year 1-2018; with
face-to-face and blended modality. The research is based on the Information Processing
Theory of Gagné (1975) and the sociocultural approach of Vygostky (1979) The research is
framed in the feasible project modality with support in a descriptive research with field
design, non-experimental transectional . The population was confirmed by the sections of
mathematical logic of FaCE-UC and the sample will be of intentional type. As a technique
for collecting information, the survey was used and as a tool the closed question
questionnaire of dichotomous type. The reliability was determined with the Kuder
Richardson coefficient (Kr-20), which was of 0.846 indicating that it is reliable. The
validation of the instrument was made by expert judgments, both in content, design and
methodology. As a result it was obtained that students have extensive knowledge of ICT and
consider that an M: EC in Exelearning is an important and interactive learning tool without
limits of space and time, connecting asynchronously or synchronously from different
scenarios allowing the consolidation of knowledge. Finally the M..E.C is proposed in Exelearning

with the methodology of User-Centered Design for web development in educational environments.
from Meléndez (2012).

Key words: Computerized Educational Material, Mathematical Logic, Exelearning. Learning.
Research Line: Computer technology, and instructional design in the different levels and
modalities of the Venezuelan educational system.

Theme: Design, development, implementation and evaluation of digitized educational
materials.

Subthematics: Computerized Educational Materials
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INTRODUCCION

Con la ensefianza de la logica matematica se pretende estimular en el estudiante el
aprendizaje de las operaciones mentales requeridas para interpretar hechos, fenomenos y
procesos, mediante la aplicacion de conceptos basicos, leyes y principios fundamentales de
dicha ciencia; familiarizarlo con el uso de la metodologia cientifica y con el lenguaje de la
disciplina, de manera que le permita emitir sus propios juicios, tomar decisiones y resolver
problemas de la vida diaria y de la sociedad de la cual forma parte.

De esta manera, en los programas de Educacién Secundaria se han considerado tres
grandes dominios universales de la instrucciéon y el aprendizaje. Estos son el dominio
cognoscitivo, el psicomotor y el afectivo, enmarcados ellos en un gran espacio
instruccional. Pero, a pesar de esto los estudiantes que ingresan al primer semestre de la
facultad de educacion carecen de conocimientos basicos de matematica; lo que trae como
consecuencia una falta de motivacion hacia el aprendizaje de la 16gica matematica.

Por otra parte, actualmente en el ambito educativo las nuevas tecnologias se incluyen
con mayor frecuencia en las aulas de clases y, para ello, se hace necesaria una adecuada
formacion del profesorado, dado que la figura del docente es el motor de cambio hacia la
incorporacion de las TICs (Tecnologias de la Informacién y Comunicacion) extendiéndolas
a los ambientes de ensefianza y de aprendizaje, para asi poder desarrollar entornos virtuales,
colaborativos e interactivos.

Por lo tanto, el docente debe tener una formacidon matematico-pedagdgica en paralelo
con las nuevas tecnologias de la informacién y computacion en educacion que lo ayude a
planificar estrategias de ensefianza para realizar actividades con los estudiantes mas
dindmicas, interesantes, motivantes, actualizadas, atractivas y constructivas. Logrando de
esta manera facilitar la compresion de los contenidos matematicos, que en teoria estos
deben de traer de bachillerato.

Para una mejor comprension de las ideas presentadas la investigacion se estructurd en
cinco (5) capitulos, cuyos contenidos se describen a continuacion:

Capitulo I: Se aborda el problema que se plantea, en donde se delimita cual es la
situacion que origina las dificultades de los estudiantes en cuanto al aprendizaje de la 16gica

matematica, exponiendo una panoramica general de las causas y consecuencias.



Posteriormente a esto, se enmarcaron los objetivos trazados para llevar a cabo esta

investigacion y la justificacion donde se resalta la importancia de este estudio.

Capitulo III: se describe la metodologia a utilizar, definiendo el tipo de investigacion
y modalidad. El proyecto factible estara ¢ o en tres fases para su ejecucion, las cuales

son:

e Fase I: Se presenta la poblacion y la muestra para realizar el diagndstico. Asi como
también los pasos para llevar adelante esta fase, que son: elaboracion de
instrumentos de recoleccion de datos, validacion del instrumento, aplicacién del
instrumento a la muestra seleccionada y la tabulacién y representacion de la
informacion obtenida.

e Fase II: Se presenta la viabilidad técnica, operativa y financiera del proyecto.

e Fase III: Se describe la metodologia para el disefio de la propuesta.

Capitulo IV: En este capitulo se presentan los resultados obtenidos de las encuestas
aplicadas a la muestra de una forma grafica con sus respectivas interpretaciones que

justifican la propuesta educativa. Ademas de las conclusiones y recomendaciones.

Capitulo V: En este ultimo capitulo, se presenta las fases de elaboracion de la propuesta
educativa del Material Educativo Computarizado con el Software Exelearning para la
Unidad I de la Asignatura de Logica Matematica del primer Semestre de la Facultad de

Ciencias de la Educacion de la Universidad de Carabobo.



CAPITULO I

EL PROBLEMA

Planteamiento del Problema

Por su naturaleza, la ldgica matemadtica es una ciencia eminentemente formal, la cual
permite introducir gradualmente al estudiante en la estructura fundamental de la logica racional y
despertar actitudes hacia las carreras cientificas. Por esta razdn, la asignatura estd incluida en
algunos curriculos universitarios de Venezuela, como ejemplo se tiene en la Facultad de Ciencias

de la Educacion de la Universidad de Carabobo.

La importancia de la asignatura de ldgica matematica radica en que a través de ella se
pretende formar a un hombre integral, con mente critica y reflexiva, y comprometido con la
busqueda de soluciones a los problemas de la sociedad de la cual forma parte. Es por ello que la
ensefianza de esta asignatura, aboga por un método mas participativo de aprendizaje, con mayor
protagonismo del estudiante, enfatizando el ‘proceso’ de hacer matematica, mas que considerar
el conocimiento matematico como un ‘producto’ acabado. Esta perspectiva se fundamenta en una

consideracion epistemoldgica particular de la propia matematica.

Al respecto, Steiner (1987, citado por Dodera, Burroni, Lazaro y Piacentini, 2014) expone:
“la filosofia de la matematica se proyecta en una forma de concebir la ensefianza, y lleva
implicita una vision epistemologica particular y filosofica, que se incluye en el constructivismo”
(p. 5). Esta postura, concibe al estudiante como principal actor en la construccién y busqueda del
conocimiento, a partir de las representaciones y estructuras cognitivas adquiridas en su
trayectoria durante el bachillerato.

En relaciéon con el aprendizaje de las carreras cientificas, la dificultad fundamental radica
en las actitudes conflictivas que tienen los estudiantes. Al respecto, James y Smith (1985) y
Penick y Yager (1986) plantean que la actitud favorable de los estudiantes hacia las carreras
cientificas, tales como matematica, quimica y fisica, y su interés por ellas, decrecen a lo largo del

periodo de escolarizacion.



Este planteamiento considera que aprender matematica es algo necesario y deseable, pero
cuando los estudiantes se enfrentan a tareas que deben realizar como parte de su formacion
académica, experimentan una variedad de emociones negativas como ansiedad, rabia,
culpabilidad, temor y frustracién y estas e  iones ayudan a disminuir la motivacioén y actuan

como distractores durante el proceso de apren:~je.

Por lo tanto, todo contenido programdtico de cualquier asignatura, en particular el de
matematica, debe estar al dia con las exigencias actuales y plantearse entre sus objetivos ofrecer
una mejor ensefianza matematica, mas consona con la vida actual y en afinidad con la cultura
cibernética en la que estd inmerso el estudiante en esta sociedad de las tecnologias de la
informacion y comunicacion. Este debe dotar al estudiante de una serie de conocimientos basicos
cuidadosamente seleccionados para hacerle comprender el medio en que vive y las principales

teorias y axiomas matematicos.

Sin embargo, a pesar de su importancia en el desarrollo de la sociedad del Siglo XXI, los
avances de los conocimientos matematicos no han tenido consecuencias significativas para un
amplio sector de la poblaciéon humana. En este sentido, Mora (2003) sefiala que esto podria
explicarse por la escasa preparacion del docente ““...durante su formacion y actualizacioén atin no
dispondrian de suficiente informacion sobre estrategias didacticas para el desarrollo apropiado

del proceso de aprendizaje y ensenanza de las matematicas escolares” (p. 8).

Por otra parte, Rodriguez (2004) sostiene que en Venezuela la educacion, tanto publica
como privada, arroja bajos puntajes en los estudiantes, en todos los niveles educativos; que
ponen en entredicho la calidad de la ensefanza. Asimismo, hoy dia los escolares enfrentan
multiples dificultades para proseguir sus estudios; debidas a la escasez de recursos para la
ensefianza, incremento de la violencia, inseguridad ciudadana, falta de docentes en las aulas de

educacion secundaria, entre otros factores.

De esta problematica no escapa la Facultad de Ciencias de la Educacion de la Universidad
de Carabobo (FaCE-UC), se anade a lo anterior la situaciéon que vienen enfrentando los docentes
de los turnos tarde y noche en relacion con las clases presenciales. Los docentes adscritos a la

catedra manifiestan la seria dificultad de atender y estimular a sus estudiantes, debido a que éstos



carecen, en la mayoria de los casos, del dominio de los contenidos basicos de matematica de
bachillerato.

En otro orden de ideas, se sabe que la ensenanza de la 16gica funcional se explica mediante
métodos rigurosos en los que prevalece el dominio de conceptos algebraicos, enmarcados en
definiciones habituales y formalistas. Esto obstaculiza la capacidad cognitiva del estudiante para
analizar y comprender verdaderamente todas sus implicaciones conceptuales, tal como lo senalan
Azucarate y Camacho (2003, citados por Brizuela, 2016), cuando explican que conocer de
memoria la definicion de un concepto “no garantiza en absoluto comprender su significado; en
realidad, comprender quiere decir tener un esquema conceptual de forma que se asocien ciertos
significados a la palabra que designa el concepto: imagenes mentales, propiedades,
procedimientos, experiencias”(p.7).

La aseveracion realizada, en el parrafo anterior, es corroborada por las estadisticas de la
Direccion de Informacion y Control de Estudio de la FaCE — UC (2018), donde se presenta los

resultados que se presentan en el Cuadro 1.

Cuadro 1
Distribucion estadistica de la matricula de la asignatura Logica matematica, periodos

lectivos 2-2015, 1- I1-2016 y Unico 2017.

TURNO  INSCR APROBA  ,  REPROBA  , .NO — —~ PROMED
(1] (1] (]

TARDE ITOS DOS DOS S (PTOS)
Semestre 22015 237 83 32.02 154 64.97 113 4768 548
Semestre 1-2016 55 82 32.16 173 67.84 126 4941 561
Semestre 2-2016 5, 117 32.32 245 67.68 149 416 589
ggll‘;es”e U 305 85 28.33 170 71.67 150 50.00 7,79

TURNO  INSCR APROBA  ,  REPROBA  , .NO — ~ PROVED

() o °

NOCHE ITOS DOS DOS S (PTOS)
Semestre 22015 241 68 2822 173 7178 161 6680 4,07
Semestre 1-2016 o, 35 38.04 56 61.96 26 2826 7,01
Semestre 2:2016 g 64 29.36 154 70.64 130 5963 4380

Se“‘ze;;;e v 210 59 28.10 151 71.90 112 53.33 5.56

Nota. Datos aportados por la Direccion de Informacion y Control de Estudio de la FaCE — UC (2018)



En funcion de las estadisticas antes presentadas se puede evidenciar que el porcentaje de
reprobados de los ultimos cuatro periodos lectivos en la asignatura de 16gica matematica tanto en
el turno tarde como en la noche supera mas del 68% en promedio, asi como también el 49.53%
en promedio de estudiantes no cursantes en ambos turnos. Estas cifras, evidencian claramente la
necesidad de crear nuevas estrategias que colaboren con las actividades de aula y reducir en la
medida de lo posible estos porcentajes sin disminuir la calidad de la ensefianza y asi lograr que se
alcancen las competencias necesarias para enfrentar con éxito asignaturas futuras.

Cabe destacas que la FaCE-UC, se caracteriza por tener en los primeros semestres,
especificamente en la asignatura de logica matematica, tres turnos (mafiana, tarde y noche).
Siendo estos dos turnos los menos asistido en cuanto a la parte de asesoria académica. Por otra
parte, los estudiantes de los turnos vespertino y nocturno, adicionalmente manifiestan otra
realidad que les diferencia del turno matutino; presentan muchas dificultades entre las cuales se
pueden mencionar: (a) servicio irregular de transporte, (b) poco servicio de biblioteca, (c) cortes
de electricidad inesperados y (d) falta de preparadores para el turno noche. Todas estas
circunstancias parecieran influir en el rendimiento académico de los mismos, ya que de una
alguna forma este estudiante se ve desasistido académicamente y esto podria afectar el
aprendizaje de la 16gica matematica.

Lo cual, se presume que este fenomeno social trac como consecuencia que una porcion de
la masa estudiantil tienda a obtener bajo rendimiento académico en la asignatura logica
matematica, conllevando a otra arista del problema que se manifiesta en la desercion en dicha
materia. Por ello, en la catedra de l6gica matematica adscrita al Departamento de Matematica y
Fisica se ha venido discutiendo durante los ultimos semestres sobre la busqueda de alternativas
de solucion viables a la problematica.

Aunado a lo anterior, cabe puntualizar que ya no es suficiente que el docente use con
exclusividad la pizarra y el marcador (rotulador) como tnicas herramientas para la trasmision de
conocimientos de logica matematica. Aqui, es de resaltar la carencia total de recurso electronico
alguno para apoyar y facilitar el acto de aprendizaje en la catedra. Esta manera de ensefianza
(métodos tradicionales) para el aprendizaje de la ldégica matematica presenta una gran una
debilidad conceptual para la consolidacion de las destrezas y habilidades que debe tener los

estudiantes al culminar la asignatura.



Un docente exitoso debe incorporar las TIC en su quehacer educativo diario, saber
seleccionar, combinar y aplicarlas, segun decisiones didacticas y sociocomunicacionales, de
modo controlado y confrontado. Enfatizado el rol del estudiante en el proceso de apropiacion del
conocimiento con gestion propia, apoyado en las TIC.

Esta situacion claramente diagnosticada, conlleva a la necesidad de proponer el desarrollo
de un material educativo computarizado basado en Exelearnig, para la catedra de logica
matematica de la FaCE-UC, como una nueva alternativa para el aprendizaje de los estudiantes en

la citada asignatura.

Objetivos de la Investigacion

Objetivo General

Proponer el disefio de un material educativo computarizado en Exelearning como estrategia
instruccional para el aprendizaje de la logica matematica de los estudiantes del primer semestre
de la Facultad de Ciencias de la Educacion de la Universidad de Carabobo pertenecientes a los

alumnos que estudian en los turnos tarde y noche.

Objetivos Especificos

e Diagnosticar la necesidad de un material educativo computarizado para el aprendizaje de a
logica matematica en estudiantes de los turnos tarde y noche.

e Determinar la factibilidad operativa, técnica y econdémica para la elaboracién de un
material educativo computarizado para el aprendizaje de la 16gica matematica en estudiantes de
los turnos tarde y noche.

e Disenar un material educativo computarizado para el aprendizaje de la l6gica matematica
basado en Exelearning para el aprendizaje de la 16gica matematica en estudiantes de los turnos

tarde y noche.



Justificacion de la Investigacion

El uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) han revolucionado el
ambito educativo, los procesos de ensenanza-aprendizaje han sido superados al tener en cuenta
las necesidades de un mayor alcance de la informacion.

Todo esto lleva a la necesidad de crear nuevos soportes de transferencia del conocimiento
que se amolden a las nuevas herramientas del aula, con una transmision mas visual y que permita
la interaccién con el alumno, tanto en la autoevaluacion como el itinerario del aprendizaje, para
un mejor aprovechamiento de estos (Poveda, 2011).

Por lo tanto los entornos virtuales permiten un aprendizaje colaborativo basado en la
interaccion sociocultural del individuo, donde este conecta previamente el conocimiento
adquirido a fin de construir el suyo propio.

Es un hecho constatado que en este nuevo milenio las tecnologias de la informacion y la
comunicacion estan transformando la debido a la forma en como acceden al conocimiento, de
obtener informacion, las formas de aprendizaje, y de comunicarse. Esto implica que las
instituciones educativas también deben cambiar y crear nuevos espacios donde estas nuevas
tecnologias deben integrarse como herramienta sobre la base de las necesidades y objetivos en
las proximas décadas. En la actualidad el nuevo enfoque educativo contempla la utilizacion de
todas las tecnologias de la computacion. El uso del computador como medio dindmico permite
intermediar el proceso educativo del estudiante.

Debido a su gran variedad de recursos y actividades que ofrecen los cursos en linea como
lo son los chats, los foros de discusion, los materiales multimedia interactivos, talleres, los
objetos de aprendizajes, entre otras; recursos poderosos que amerita todo docente a la hora de
disenar o facilitar un curso en la internet, que le permitira trabajar conjuntamente con los
alumnos bajo un esquema de comunicacion multidireccional, exponiendo sus ideas,
intercambiando experiencias, haciendo foros académicos, realizando tutorias virtuales,
aprendiendo los unos de los otros, lo cual romperd el esquema tradicional de ensefianza-
aprendizaje, donde el alumno era un simple receptor pasivo del aprendizaje, es la importancia del
uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion lo cual favorecera su formacion

integral y lo hard mas competitivo en el mercado laboral.



Por otra parte, los estudiantes de los turnos tarde y noche son personas que en su mayoria
trabajan en la empresa privada u otras son amas de casas y hasta con hijos en algunos casos, lo
que les dificulta asistir los dias sdbados a clases de preparadurias. Es por esto que un material
educativo computarizado para la asignatura de 16gica matematica vendria en una buena parte a
servir de apoyo a las clases presenciales de estos estudiantes de los turnos tarde y noche.

Otro aspecto a considerar para la justificacion de esta investigacion es el tecnoldgico, por
ser, una herramienta que brinda un niimero considerable de beneficios y ventajas. También,
podra servir de apoyo a los docentes de l6gica matematica en sus clases presenciales. Por lo que
este recurso didactico computarizado podria solventar la situacioén antes descrita.

Finalmente, esta propuesta se encuentra enmarcada dentro de la linea de investigacion
Proceso Educativo y Tecnologia de la Informacion y Comunicacion y su Aplicacion en la

Ensefianza y el Aprendizaje.



CAPITULO I1I

MARCO TEORICO

Antecedentes de la Investigacion

En investigaciones realizadas previamente se encuentran interesantes hallazgos que tienen
mucha relacion con el uso y el auge de las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion
(TICs) en el campo educativo en especial la produccion de materiales educativos computarizados
vinculadas con el aprendizaje de las matematicas, muestran que existe un gran interés en
conocer, comprender y analizar los diferentes factores que influyen en dicho aprendizaje. A

continuacion se presentan algunos estudios relacionados con el mencionado tema.

Antecedentes Internacionales

En primer lugar Zambrano (2017), realiz6 un trabajo titulado El software educativo
“Exelearning” en el desarrollo de la pronunciacién del idioma inglés, como requisito previo a la
obtencion del Titulo de Magister en Lingiiistica y Didactica de la Ensefianza de Idiomas

Extranjeros de la Universidad Central del Ecuador.

La investigacion tuvo como objetivo analizar la incidencia del software educativo en el
desarrollo de la pronunciacion del idioma inglés en los estudiantes de cuarto nivel-A2 de la
Universidad Salesiana- Campus Sur, del Distrito Metropolitano de Quito en el periodo 2017,
para lo cual se consider6 como variable independiente el software Exelearning y como variable

dependiente la Pronunciacion del idioma Inglés.

La fundamentacion teorica se baso en el uso del software Exelearning como herramienta de
un entorno virtual de aprendizaje y en las sub-habilidades de la pronunciacion del idioma Inglés.
El proyecto investigativo fue de tipo cuasi-experimental, y en cuanto se refiere al nivel de
profundidad es de caracter correlacional. La poblacion estuvo constituida por treinta y dos

estudiantes divididos en dos grupos: Control y Experimental a quienes se aplicd un pre-test y
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post-test, para el grupo experimental se emple6 un plan de intervencion con una duracion de seis

s€émanas.

Se concluyo que el uso del software Exelearning incide significativamente en el desarrollo
de la pronunciacion del idioma Inglés en los estudiantes del grupo experimental. Consecuente se
elabor¢ la propuesta de una guia de estrategias metodologicas para mejorar la pronunciacion del

idioma Inglés dirigida a los docentes basada en el software educativo exelearning.

Otro estudio es el de Nardin, Ruiz, Béaez, Prieto y Torres (2015), realizaron una
investigacion titulada Utilizacion de guias didacticas de matemética en exelearning en ciencias
técnicas. El objetivo del trabajo fue constatar mediante un estudio de caso de tipo descriptivo la
aceptacion de los estudiantes la incorporacion de guias didéacticas en exelearning al sistema de
medios de ensefianza aprendizaje de la asignatura Matematica Il con los estudiantes de primer
afio de la carrera de Ciencias de la Alimentacion del curso académico 2012-13 en modalidad de

estudio presencial, de la Universidad de Camagiiey "Ignacio Agramonte y Loynaz", Cuba.

El trabajo realizado arrojé como resultados la aprobacion por parte de los estudiantes de
incluir este objeto de aprendizaje en el sistema de medios de la asignatura, obteniéndose
resultados positivos en 5 de las 6 variables utilizadas. Se logré implementar un objeto de
aprendizaje con el objetivo de orientar el estudio independiente y estimular el auto- aprendizaje.
Se tratd de una pagina web soportada en Exelearning que cuenta con dispositivos instructivos

para actividades de lectura, reflexion, autocontrol y evaluacion.

Estas dos investigaciones guardan estrecha relacion con el presente estudio ya que el
material educativo computarizado para el aprendizaje de la asignatura de l6gica matematica sera

desarrollado con el software libre denominado Exelearnig.
Antecedentes Nacionales

Arellano (2017) realizé una investigacion que tuvo como objetivo, disefiar un Objeto de
Aprendizaje (OA) basado en las teorias atdmicas para el mejoramiento del aprendizaje de los
estudiantes de 4to afio de bachillerato de la U.E Camoruco. La misma, se basé en la Teoria

Sociocultural de Vygotsky (1979) y el Disefio Instruccional de David Jonassen (1999). En cuanto

11



al método, la investigacion estd enmarcada dentro de la modalidad de Proyecto Factible, tiene

como base una investigacion diagndstica de campo.

Para llevar adelante dicha investigacion, fue necesario establecer tres fases de ejecucion:
fase I de diagnostico de necesidades, fase II de estudio de factibilidades y fase III disefio de la
propuesta metodologica. La poblacion estuvo constituida por 63 estudiantes que han cursado la
materia, la muestra se conform6 por 19 individuos que representan el 30% de la poblacion y
fueron seleccionados utilizando el procedimiento de la tombola. Se utiliz6 el cuestionario como
instrumento, validado a través del juicio de expertos y el Coeficiente Kuder-Richardson como

técnica para la confiabilidad.

Como resultado de las encuestas, se obtuvo que los estudiantes poseen amplios
conocimientos de las TIC, asi como también se observo que los docentes hacen poco uso de
recursos digitales para potenciar el aprendizaje, por lo que se justifica el disefio del Objeto de

Aprendizaje para mejorar el aprendizaje en la materia de Quimica.

Este estudio aporta a este proyecto la teoria de aprendizaje que interviene asi como las
metodologias para elaborar materiales educativos computarizados, y como aplicarlo en el aula de

clases.

Otro estudio es el de Pinto y Corral (2015), realizaron un trabajo de investigacion, cuyo
objetivo general era determinar el efecto del uso de la multimedia como medio didactico para
cambiar la actitud hacia la matematica en los estudiantes de 16gica matematica de la Facultad de
Ciencias de la Educacion. Enmarcado dentro de la investigacion explicativa experimental, con un
disefio pre-experimental del tipo de pre y post-prueba con grupo intacto. La poblacion estudiada
estaba conformada por los estudiantes de la asignatura 16gica matematica del turno nocturno, se
tom6 como muestra un curso de ese turno, se utilizd como tratamiento experimental usando la
multimedia como medio didactico. Como instrumento de recoleccion de datos se empled un
cuestionario de respuestas cerradas con una confiabilidad muy alta (a0 = 0,865) para medir la

actitud de los estudiantes antes y después del tratamiento experimental.
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Se concluy6 que los sujetos presentaron un cambio actitudinal hacia la matematica después
de ser expuestos al tratamiento didactico utilizando la multimedia y que fue efectivo el uso de la
multimedia para favorecer el aprendizaje matematico. Esta investigacion es pertinente y aporta al
presente estudio el tipo de instrumento que puede emplearse y que el uso de las TIC favorece el

aprendizaje de la matematica.

Esta investigacion aporta al proyecto planteado la importancia que tiene el uso de las TIC
y la multimedia como herramienta de aprendizaje de los estudiantes de la FaCE-UC de la

asignatura de l6gica matematica.

Por otra parte, Laurentin (2012) realizé una investigacion que tuvo como objetivo presentar
una propuesta para el desarrollo de un material educativo computarizado sobre la Suma de Riemann.
El proyecto se desarrolla bajo la modalidad de Proyecto Factible. La metodologia empleada para el
desarrollo del MEC es propuesta por Rosarios, Arias y Lopez. En el Disefio Educativo se realiz6 el
andlisis de las necesidades educativas, a partir de la aplicacién de un instrumento de recoleccion de
datos y el desarrollo del disefio instruccional. La poblacion de este trabajo estuvo conformada por
los estudiantes de la asignatura Analisis Matematico II de la Facultad de Ingenieria de la
Universidad de Carabobo, cursantes del segundo semestre del periodo lectivo 2-2010, inscritos

en las 26 secciones ofertadas durante el semestre.

Como conclusion, se obtuvo que la elaboracion de materiales educativos computarizado
exige a los docentes el aprender y manejar habilidades tecnoldgicas, con el objeto de disenar
recursos didacticos que brinden la posibilidad de romper los estandares del aprendizaje
conductista. Esta investigacion constituyd una guia practica, para la elaboracion de materiales

educativos computarizados sobre otros temas y asignaturas de la Universidad de Carabobo.

Esta investigacion aportard al proyecto un mecanismo viable, que le permita tomar
decisiones adecuadas al momento de crear buenos materiales educativos computarizados, sobre

todo, ajustado a las necesidades de la asignatura de l6gica matematica.

Y finalmente, estd el trabajo de investigacion de Amaya (2012) que realizo una

investigacion que tuvo como objetivo general el disefio de un material educativo computarizado
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(MEC) para el aprendizaje de las medidas de tendencia central con datos biomédicos, y estd
dirigido a los estudiantes de la asignatura Estadistica, Bioestadistica y Epidemiologia del
Programa T.S.U. en Enfermeria de la Universidad Nacional Experimental de la Fuerza Armada
(UNEFA), nucleo Carabobo, sede La Isabelica. El tipo de investigacion se enmarc dentro del
proyecto factible, el cual incluird una investigacion de campo y una investigacion documental. La
poblacion estuvo conformada por 140 estudiantes inscritos en el segundo semestre de la carrera
T.S.U en Enfermeria cursantes de la asignatura Estadistica, Bioestadistica y Epidemiologia en la

UNEFA, sede La Isabelica, en el periodo 1-2011, y la muestra la constituy6 49 estudiantes.

El instrumento utilizado para la recolecciéon de los datos fue una encuesta aplicada
directamente a los estudiantes de enfermeria cursantes de la asignatura Estadistica, Bioestadistica
y Epidemiologia. La confiabilidad del instrumento fue medida a través del indice “Alpha de
Crombach”, el cual arrojo un resultado de 0,80 con lo cual se tiene que el instrumento es

altamente confiable.

La informacion obtenida permitio establecer las necesidades de los usuarios y conocer la
factibilidad de disefar y desarrollar el Material Educativo Computarizado para el aprendizaje de

las Medidas de Tendencia Central con datos biomédicos

Esta investigacion es de gran relevancia para este estudio debido a que guarda relacion con
las teorias del aprendizaje y disefio instruccional utilizados por el investigador y cuyo objetivo
primordial es darle respuestas a los retos y necesidades educativas que presentan nuestros

estudiantes.

Bases Tedricas de la Investigacion

Bases Psicologicas

Las bases psicoldgicas son aquellas teorias que explican de como se lleva a cabo la

adquisicion y la retencidon de los conocimientos y del significado que se manejan en el curriculo,
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de las condiciones, factores y elementos que influyen en el aprendizaje. De como es la relacion

entre el cognoscente y lo cognoscible. Al respecto, Sudrez (2009) seniala:

Cuando se usan aplicaciones multimedia como herramienta de soporte en el ambito
educativo, el disefo exige fundamentos tedricos que garanticen un adecuado proceso
de transferencia de informacién que permitan el aumento del aprendizaje, asi como

mejorar el tiempo destinado para el mismo. (p. 12)

Teoria Conductista y Cognoscitiva de Robert Gagné

La posicion de Gagné (1975) se basa en un modelo de procesamiento de informacion, el
cual deriva de la posicion semi-cognitiva. Esta teoria, segin Campos (2006), se destaca por su
linea ecléctica, ademas ha sido considerada como la tUnica verdaderamente sistematica. En esta
teoria se encuentra una fusion entre la teoria conductista y la teoria cognoscitivista. De la teoria
conductista toma la importancia del refuerzo aun cuando va mas allé del tipo de refuerzo directo
de Skinner e incorpora el refuerzo vicario y de la teoria cognoscitivista porque da mucha

importancia a la construccion del conocimiento por parte del sujeto.

También en esta se encuentran presentes referencias de la teoria evolutiva de Jean Piaget y
concepciones del aprendizaje social de Robert Bandura; toma de David Ausubel elementos como

el aprendizaje significativo y la motivacion intrinseca.

El enfoque de Gagné (1975) se adecua a la utilizacion de ciertos recursos relacionados con el

13

aprendizaje en tal sentido, Montilla (2010) expone que el aprendizaje “...es el resultado de un
cambio potencial en una conducta, bien a nivel intelectual o psicomotor, que se manifiesta cuando
estimulos externos incorporan nuevos conocimientos, estimulan el desarrollo de habilidades y

destrezas o producen cambios provenientes de nuevas experiencias” (p. 23).

En relacion con lo planteado se puede decir que el aprendizaje de los estudiantes se puede
incentivar, introduciendo nuevas formas de ensefianza como son el uso de las nuevas tecnologias

e la informacidon y comunicacion de un curso en linea de los temas de logica matematica. Lo

15



cual, les permitira el desarrollo de habilidades y destrezas, generando cambios importantes de las
nuevas experiencias que plantean el uso, la interaccion y comunicacion de los contenidos

matematicos en una plataforma virtual de aprendizaje.

Otro fundamento de la Teoria de Gagné (1975), es lo referente a lo que ¢l denomina
Capacidades Aprendidas, sefala que existen cinco capacidades que el individuo puede aprender.
Entre estas capacidades se encuentran las llamadas Estrategias cognoscitivas, las cuales se
definen como: “son destrezas de organizacidn interna, que rigen el comportamiento del individuo
con relaciébn a su atencion, lectura, memoria, pensamiento, etc... No estan cargadas de

contenido...” (Godoy, 2011, p. 4).

De esta manera, la teoria de Gagné (1975) en relacion con los procesos pueden ser
explicados como el inicio de informacidon a un sistema estructurado de pasos donde esta sera
modificada y reorganizada a través de estructuras hipotéticas y, dando como resultado de este
proceso, esa informacion procesada produzca la emision de una respuesta. Las teorias del
procesamiento de la informacion ofrecen a Gagné el esquema explicativo bésico para las

condiciones del aprendizaje. (Esteller y Medina, 2009)

Gagné citado por Godoy (2011), sostiene la existencia de distintos tipos o niveles de

aprendizaje y afirma que cada uno de ellos requiere un tipo diferente de instruccion:

e Informacion verbal.

o Habilidades intelectuales.
o Estrategias cognitivas.

o Habilidades motoras.

e Actitudes.

Asimismo, Gagné (Gagné,Briggs y Wagner, 1992; Montilla, 2011) mantiene que existen
condicionantes internos y externos que regulan el proceso de aprendizaje. Los primeros hacen
referencia a la adquisicion y almacenamiento de capacidades que son requisitos previos para el
aprendizaje, o que ayudan a su consecucion; los segundos se refieren a los diversos tipos de

acontecimientos contextuales que deben programarse para facilitar el aprendizaje. En cuanto a las
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tareas de aprendizaje, el autor propone que para el ambito cognitivo se organicen en una jerarquia de
progresiva complejidad, que vayan desde el reconocimiento perceptivo hasta la solucion de

problemas. Las cuales son:

e Reaccion ante una sefial que provoque un estimulo
e Estimulo-respuesta

e Encadenamiento

e Asociacion verbal

¢ Discriminacién multiple

e Aprendizaje de conceptos

e Aprendizaje de principios

e Resolucion de problemas

Esta jerarquia, a su vez, da lugar a una secuencia necesaria de instruccion, que establece los

pasos para lograr un aprendizaje efectivo:

Ganar la atencion

e Informar al alumno de los objetivos

e Estimular el recuerdo de la ensefianza previa
e Presentar material estimulante

e Proporcionar orientacion al alumno

e Permitir la préctica de lo aprendido

e Proporcionar retroalimentacion

e Evaluar el desempefio

. ., .3
e Mejorar la retencion y la transferencia”

Estos nueve pasos viene a constituir el disefio instruccional de Robert Gagiié y el cual serd
desarrollado en esta investigacion para la propuesta del material educativo computarizado en la

asignatura de logica matematica, el cual se resumen en el siguiente cuadro.
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Cuadro N°2

Proceso de Aprendizaje | Estrategia Instruccional de Momento de instruccion
Interno Apoyo enfocado al estudiante

Atenddn Captar b atendién del estudiante — Actividades inidiales o de inducdén
Motivacién inicial
Expectativas BExponerel propésito de b unidad de fQuéquiero aprender y de qué seré
aprendizaje proveer umintroducdénal  capazal conduir mi partidpacién en
tema o temas esta unidad?
Evocadién de experiendas Estimulbar b memoriao e recuerdode  Conodmientos,habilidadesy
previas de aprendizaje - experiendas de aprendizaje previas actitudes importantes que apoyan al
Memoria estudiante a alcanzar e objetivo de
aprendizaje
Percepaén selectiva Presentacién de b informacién Nivel de complejidad, Organizacién
(Contenido) y ejemplos de los contenidos
Orientacién Asesoria en linea, apoyo de untutor, Presentacién de ejemplos,
otrasfuentes de consulta identificacién de estilos de
aprendizaje
PricticalAplicadén Actividades y aplicadién del contenido Prictica,aplicadién y resoludén de
problemas
Reforzamiento Revisiény repaso de lo trabajado Retroalimentacién,condusiones,
anteriormente Condusiones avances o dreas de oportunidad
Evaluacién del desempeiio Anilisis de los resultados obtenidos Transferir el aprendizaje hacia una
jlogréaprender? competendia desarrollada—
Aplicacién en el mundo real

Fuente: Gagfi¢ (1975)
Enfoque Sociocultural de Vygotsky
La Teoria del Enfoque Sociocultural de Vygotsky (1979), citado por Furioni, (2011), se
basa principalmente en el aprendizaje sociocultural de cada individuo y, por lo tanto, en el medio
en el cual se desarrolla. Vygotsky considera el aprendizaje como uno de los mecanismos
fundamentales del desarrollo, para ¢l la mejor ensefanza es la que se adelanta al desarrollo.
Considera este autor que el aprendizaje y el desarrollo son dos procesos que interactiian, por lo
que introduce el concepto de zona de desarrollo préximo, que es la distancia entre el nivel real de

desarrollo y el nivel de desarrollo potencial.

La teoria Cognitiva de Vygotsky se ha preocupado principalmente de los procesos de
aprendizaje que tienen lugar en cualquier situacioén de instruccion, incluida el salon de clase y los

factores emocionales y sociales que tienen lugar en la escuela.
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Para Vygotsky (1979) el conocimiento se adquiere y se construye a través de la interaccion

con otros, mediante la cultura desarrollada histérica y socialmente.

Finalmente Vygotstky (1982) expone las posiciones que fundamentan la metodologia
sustentada en las concepciones del enfoque historico-cultural con respecto al desarrollo y
educacion del hombre, la importancia de la comunicacion y las interacciones entre profesores y
estudiantes, entre estudiantes y entre estos con el contenido a través del entorno virtual y otros

medios tecnoldgicos y asi lograr la interiorizacion de las formas concretas de su actividad.

Materiales Educativos Computarizados (M.E.C)

Definicion

En relacion a la pregunta ;Qué son los materiales educativos computarizados (M.E.C)?, Galvis
(1997) senala: “un M.E.C es, ante todo, un ambiente informatico que permite que la clase de aprendiz
para el que se prepar6d el MEC viva el tipo de experiencias educativas que se consideran deseables

para ¢l frente a una necesidad educativa dada” (p. 36).

Estos materiales educativos o didacticos, tienen la particularidad de que es el estudiante quien
contrala su propio aprendizaje, es decir ¢l controla el ritmo de su aprendizaje, la cantidad de

ejercicios a realizar y decide cuando abandonar y usar el material.

Tipos de Materiales Educativos Computarizados

Una gran clasificacion de los M.E.C es la propuesta por Thomas Dwyer [DWY74], (citado
por Galvis, 1997) que esta ligada al enfoque educativo que predomina en ellos: algoritmico o

heuristico.

Un M.E.C detipo algoritmico, es aquel en que predomina el aprendizaje via transmision de
conocimiento, desde quien sabe hacia quien lo desea aprender y donde el disenador se encarga de
encapsular secuencias bien disefiadas de actividades de aprendizaje que conducen al aprendiz
desde donde est4 hasta donde desea llegar. El rol del alumno es asimilar el maximo de lo que se

le transmite.
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Un M.E.C de tipo heuristico, es aquel en el que predomina el aprendizaje experiencial y
por descubrimiento, donde el disefiador crea ambientes ricos en situaciones que el alumno debe
explorar conjeturalmente. El aprendiz debe llegar al conocimiento a partir de la experiencia,
creando sus propios modelos de pensamiento, sus propias interpretaciones del mundo, las cuales

puede someter a prueba con el MEC.

Otra forma de clasificar las M.E.C, es segun las funciones educativas que asumen, a saber:
sistemas tutoriales, sistemas de ejercitacion y practica, simuladores, juegos educativos, lenguajes

sintonicos, micromundos exploratorios, sistemas expertos, sistemas inteligentes de ensefianza.

Es por ello que para disefiar un material educativo computarizado, se debe partir de una
problematica ya seleccionada y observada, el diagnostico de la necesidad educativa implica fallas
en las estrategias de ensefanza adoptadas por el docente de aula; tomando en cuenta esto, el
disefiador del M.E.C debe tener presente diversas variables que le guiaran en el desarrollo de

dicho trabajo.

A continuacidn se presenta un mapa conceptual del uso que se le dard al material educativo

computarizado en el &mbito educacional basado en Exelearning.
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Mapa Conceptual de un M.E.C disefiado en Exelearning.
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Imagen N°1.

Por el tipo de disenio del M.E.C el mas adecuado a desarrollar, es del tipo de sistemas
tutoriales: que tienen por objeto ensefar un determinado contenido, el cual incluye las fases
planteadas por Gagné, citado por Galvis (1992), que debe formar parte de todo proceso de

ensenanza- aprendizaje, citadas a continuacion:

1. Introduccion: Se genera la motivacion, centra la atencidon y permite la percepcion selectiva de

lo que se desea que el alumno aprenda.

2. Orientacion inicial: Se da la codificacion, almacenaje y retencion de lo aprendido.

3. Aplicacion: Hay evocacion y transferencia de lo aprendido.

4. Retroalimentacion: El usuario demuestra lo aprendido al realizar las actividades y se ofrece

retroalimentacidon con un mensaje que hace referencia al logro alcanzado.

La Construccion y Uso de los M.E.C

La concepcion de un referente metodologico para la construccion y uso de Materiales

Educativos Computarizados en la educacion basica y media y universitaria como estrategia de

trabajo transversal del area de tecnologia e informatica, crea la necesidad de cambiar la
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concepcion ortodoxa de dichos recursos en funcion de las nuevas sociedades de las tecnologias

de la informacion y comunicacion.

Al respecto Corchuelo, Catebiel y Cucufiame (2006 citados por Hernandez y Anaya 2009),

plantean los siguientes postulados:

Los M.E.C no sdlo deben contener informacion del profesor, sino que también deben
incluir informacion de los actores del contexto social a través del trabajo de indagacion,
procesamiento, discusion y sintesis realizada por los estudiantes.

El papel de un M.E.C ya no puede ser el de suministrar toda la informacion para que la
memoricen los estudiantes, sino que debe evolucionar en dos sentidos: el MEC puede dar
una informacidén inicial de sensibilizacion y de conceptos claves de consulta, y puede
considerarse como la sintesis del proceso que realizan estudiantes y profesores al abordar
el estudio de una problematica. Esto implica que el profesor realice un MEC inicial que
luego es adaptado y complementando por los estudiantes y por él mismo en un proceso
educativo colaborativo y contextual, en correspondencia con una perspectiva pedagogica
activa.

Asumiendo el M.E.C como resultados de un proceso, estos pueden cambiar tantas veces
como numero de veces que se aborde la problematica relacionada, por lo tanto deben
estar realizados con herramientas libres (preferiblemente) o gratuitas de libre
redistribucion, que funcionen sobre diferentes tipos de sistema operativo, realizados en
formatos abiertos y estdndar para facilitar su visualizacion; y con licencias que permitan
la redistribucion y la adaptacion de los materiales.

En relacion con las funcionalidades de las aplicaciones informadticas para la elaboracion
de M.E.C, se requieren herramientas de autor que permitan la construccion de
representaciones multimediales, interactivas (desde la relacion hombre maquina) y que
sean de facil uso por parte de profesores y estudiantes.

La accesibilidad a las herramientas de autor implica que estas puedan ser localizadas y
utilizadas por los profesores y estudiantes. Debido a que las condiciones econdmicas son
otro aspecto importante de la apropiacion de las TIC en la region, el uso de Software

Libre. Pero ademas, al promover la utilizacion de aplicaciones libres, se esta abriendo la
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posibilidad de promover verdaderos procesos de apropiacion tecnoldgica en los nifios y
jovenes, por la posibilidad de conocer el funcionamiento de los programas y su eventual

modificacion.

Los MLE.C desde la Perpectiva de las Sociedades de la Informacion

Con el nacimiento de las sociedades de la informacion y la rapida proliferacion de las redes
sociales, la creacion y desarrollo de los materiales educativos computarizados en el ambito
educativo su principal interés es poner en contacto a los estudiantes con comunidades
disciplinarias, servicios de informacién y comunicacion con los que se cuentan en estas redes, que
permiten la publicacion de archivos de diferente tipo, la busqueda, clasificacion y demads
posibilidades que ofrecen los servicios de la Web 2.0, creando la posibilidad de implementar en la
practica, una de las principales pretension de la especificacion SCORM, la cual consiste en contar
con repositorios de materiales reutilizables en diversas actividades educativas mediadas por el uso

de las TIC.

Para Anaya y Hernandez (2009), el ciclo de desarrollo de MEC desde el Estudio de Situacion
Problematicas Contextualizadas (ESPC) planteados por Corchuelo, Catebiel y Cucufiame (2006)

vistos desde las dinamicas de las Redes Sociales, tendria que considerar:

1) Los docentes elaborarian y publicarian, o seleccionarian a través de los servicios de la
Web 2.0, materiales para ilustrar, sensibilizar o motivar a los estudiantes en el tema
escogido como situacion problematica del contexto. Con estos materiales se elaboraria un
paquete u objeto de aprendizaje por cada jornada de trabajo con los estudiantes, que
integre los materiales construidos y recopilados.

2) Junto con los estudiantes, los docentes tendrian que seleccionar o elaborar y publicar,
materiales que permitan contextualizar la situacion problematica, para delimitar el
problema a estudiar de acuerdo con los intereses de los grupos de estudiantes y las areas
de los docentes involucrados. Esto también implica seleccionar o elaborar materiales para
desarrollar los conceptos esenciales de cada area, propios del nivel o grado en el que se

esta trabajando, y de las necesidades del problema de estudio.
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3) Con la sensibilizacion de la situacion problemadtica y la delimitacion del problema a
estudiar, alumnos y docentes deben definir las macro actividades que les permitird
profundizar en su conocimiento, tanto a partir de la consulta de informacién documental,
como de la interaccion con los actores claves. La organizacion y sintesis de esta
informacion debera realizarse como productos de texto, audio, mapas y/o video que seran
publicados en los servicios de la Web 2.0 y utilizados posteriormente para armar paquetes
u objetos de aprendizajel4 que irdn mostrando las etapas de desarrollo del proceso.
Adicionalmente se deberan aprovechar los servicios de las Redes Sociales para informar
y relacionarse con otras personas, grupos y comunidades sobre el trabajo que se viene
adelantando y los productos que se estdn generando.

4) Las sintesis y conclusiones del proceso se dan a través de espacios de socializacion y
discusioén, por tanto los registros de estos espacios también deben considerar la
produccion de texto, audio, mapas y/o video que recojan los aprendizajes, conclusiones,
acuerdos y disensos del proceso. Estos productos, al igual que los anteriores podran

agruparse en paquetes como parte de la memoria del proyecto.

Software Exelearning como Material Educativo Computarizado.

Historia

Exelearning creci6 gracias a la colaboracion del fondo de la Comision de Educacion
Terciaria del Gobierno de Nueva Zelanda y fue dirigido por la Universidad Tecnoldgica de
Auckland, y la Universidad Politécnica de Tairawhity. Més tarde, fue apoyada por la Educacion
de CORE, una organizacion educativa de Nueva Zelanda sin animo de lucro para la investigacion
y desarrollo educacional. También ha recibido la colaboraciéon de numerosas personas a nivel

mundial.

El proyecto original permanecio activo hasta el afio 2010. Dos afios después, el Instituto de
Tecnologias Educativas del Gobierno Espafiol, actualmente Instituto Nacional de Tecnologias
Educativas y de Formacion del Profesorado (INTEF) decidi6 retomar el proyecto. Ahora

Exelearning cuenta con el apoyo de diferentes organismos publicos y empresas del Estado
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espaiol. En el afio 2013 se convirtid6 en una aplicacion web (desarrollada en Python + Ext JS)
que puede utilizarse con el navegador preferido por el usuario.Prueba de ello fue el lanzamiento

en septiembre de 2014 de la version estable de eXeLearning 2.0.

Definicion:

El eLearning XHTML editor (eXe), también llamado Exelearning, es un entorno de edicion
especialmente disefiado para la creacion de contenidos educativos sin necesidad de tener amplios
conocimientos de lenguajes como HTML o XML. Con el desarrollo de la web 2.0 se pueden
crear Entornos Virtuales de Aprendizaje que facilitan la ensefianza y el aprendizaje de contenidos
educativos. Exelearning facilita a los formadores la creacion de estos contenidos para publicarlos

en la Web. Como plantea Cubero (2008):

Exelearning es un redactor de XHTML (exe) para generar recursos y contenidos para
el elearning, un ambiente “fuera de linea” que asiste a profesores y académicos en
trazar y publicar cursos en el Internet sin la necesidad de aprender HTML o XML.
Exelearning no es LMS, sino es un ambiente para trazar el contenido aprendizaje
basado en web. Con el exelearning los usuarios pueden desarrollar las estructuras de
capacitacion que satisfagan sus necesidades de la entrega del contenido, y crear los
recursos que son flexibles y faciles de mantener. Esta herramienta se encuentra
disponible para los sistemas operativos: Windows, Linux y MacOSX ademas de para

diferentes idiomas, entre ellos el castellano. (p.28)

En funcion de lo anteriormente expuesto, se puede afirmar que el eLearning XHTML
editor (eXe), también llamado Exelearning, es un entorno de edicion sencillo el cual permite la
creacion de contenidos educativos sin necesidad de tener amplios conocimientos de lenguajes

como HTML o XML

Caracteristicas Principales de Exelearning

Entre las caracteristicas principales del Exerlearning, Cubero (2008) sefiala:
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Es una herramienta intuitiva y facil de usar que permitirda a los formadores publicar
paginas web educativas o0 mdodulos de un curso de alta calidad.

Ofrece capacidades profesionales para la creacion de contenidos educativos web y que
utiliza formatos estandares (IMS, SCORM) ampliamente utilizados en los Sistemas de
Gestion de Aprendizaje.

Es una herramienta de produccioén de contenidos web que puede trabajar sin conexion a
Internet.

Exelearning imitara las funcionalidades de un editor de contenido completo para que los
autores puedan visualizar texto, imagenes, iconos, tablas, sonidos, etc.; tal cual, como se
mostraria en la web.

Sus contenidos exportados en formato IMS o SCORM pueden integrarse en Moodle, por
lo que facilita la creacion de contenidos educativos en esta plataforma.

Es una herramienta intuitiva y facil de usar que permitira a los formadores publicar
paginas web educativas o modulos de un curso de alta calidad.

Ofrece capacidades profesionales para la creacion de contenidos educativos web y que
utiliza formatos estandares (IMS, SCORM) ampliamente utilizados en los Sistemas de
Gestion de Aprendizaje.

Exelearning imitara las funcionalidades de un editor de contenido completo para que los
autores puedan visualizar texto, imagenes, iconos, tablas, sonidos, etc.; tal cual, como se

mostraria en la web.

Entorno de Trabajo de Exelearning

La herramienta Exelearning presenta un entorno de trabajo intuitivo y facil de manejar para

crear y editar contenidos de aprendizaje. Una vez se accede a la herramienta, el entorno de

trabajo estd dividido en diferentes espacios o zonas de trabajo. A continuacidon se muestra y

explica brevemente como es y qué partes forman ese entorno de trabajo (Uniovi Virtual, 2014):

Ment de herramientas de Exelearning: Permite acceder a cuatro ments, con los que

realizar diversas acciones.
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Menu Archivo: Permite crear archivos, abrir uno que ya esté creado, acceder a uno de los
ultimos editados, guardarlos o modificar el nombre al proyecto. También permite
imprimir, exportar o importar paquetes, o salir del programa. Es importante esta ultima
opcion, ya que no podemos salir del programa haciendo clic sobre la cruz de cierre de la
ventana, como lo hariamos en cualquier otro programa.

Menu Herramientas: Tiene acceso al redactor de Instrumentos de diseno (iDevices),
cambiar el idioma o actualizar la vista del proyecto.

Menu Estilos: permite cambiar la interfaz del proyecto en funcion de 16 estilos de disefo
diferentes.

Ment Ayuda: Para acceder a diversas ayudas online sobre la herramientas.

Zona de organizacion del arbol de contenidos, indice o estructura: Este es el espacio
donde se puede organizar el arbol de contenidos o estructuras de las paginas que tendra el
proyecto o contenidos. Es decir, indica qué paginas dependen unas de otras y como
organizar el indice de contenidos en si.

Zona de seleccion de Instrumentos de disefio o iDevices: Se muestran el total de
instrumentos de disefio o actividades que Exelearning ofrece por defecto para configurar
los contenidos, asi como aquellos iDevices creados por el disefiador, si este fuese el caso.
Estos mddulos nos permitiran afadir contenidos tedricos, practicos, multimedia .entre
otros, con los que el alumno podra alcanzar los objetivos de aprendizaje planteados. Esto

son:
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Imagen N°2

Ventajas del software Exeleaning.

Alvarez (2009 citado por Hernandez y Corzo 2016) destaca las ventajas y potencialidades de

este programa; entre las que se encuentran las siguientes:

e Crea un sitio Web con un menu lateral dindmico que asegura una navegacion sencilla e
intuitiva al usuario.

e [Edita paginas con contenido multimedia (iméagenes, video, audio, animaciones,
expresiones matematicas) gracias al repertorio de herramientas de que dispone.

e Permite un repertorio de hojas de estilo.

e Posibilidad de reutilizar los materiales una y otra vez si se precisa, o incluso de
aprovechar los materiales con pequefias modificaciones para adaptarlos a nuevas
situaciones.

e Exporta el proyecto como sitio Web y en paquetes estandar (SCORM, IMS CP) para su
incorporacion a otro LMS como MOODLE.

Por otra parte Hernandez y Corzo (2016) consideran que presenta algunas limitaciones como

las siguientes:
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a) eXe funciona como una herramienta de autor off-line sin el requisito de conexion,
cuya aplicacidon podria resultar favorable para el desarrollo local, sin embargo las
exigencias de los nuevos entornos de ensefianza aprendizaje en relacién a la
comunicacion y el seguimiento a las actividades de aprendizajes determina que otros
LMS lo superen.

b) eXe utiliza (imita) la funcionalidad WYSIWYG (Whatyouseeiswhatyouget en este
enfoque contenido y forma se manifiestan simultdneamente posibilitando la
apreciacion del contenido cuando se publique online, sin embargo en ocasiones este

no armoniza con el entorno de la plataforma en que se inserta.

La creacion y desarrollo de contenidos digitales son la parte mas importante en cualquier
ambito educativo o profesional a la hora de comunicar y trasmitir informacién. Para algunos
docentes estos contenidos puede suponer un reto debido a que no poseen las debidas
competencias digitales, ya que existen muchos tipos de formatos y soportes que requieren de

ciertos conocimientos técnicos para su desarrollo.

Es por ello que el software Exelearning presenta una alternativa facil y viable, al respecto
Hernéndez y Corzo (2016) sostiene que “el editor Exelearning es una de las herramientas mas
apreciadas por profesores y docentes que carecen de conocimientos técnicos avanzados en la
programacion web y que necesitan compartir contenidos de sus apuntes y temarios en formatos
digitales tanto en plataformas de aprendizaje online, como Moodle, o en formato html para

visualizarlos en el navegador web”(p.3).

Bases Legales

Las Bases Legales se refieren a la Ley, la Orden Ejecutiva y todas aquellas Resoluciones
que dispongan la creaciéon de un organismo, programa o la asignacion de recursos; Normas
juridicas que se establecen al formar un estado de derecho. En este apartado se incluyeron todas

las referencias que sustentan la investigacion realizada
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Desde el punto de vista legal, la investigacion se fundamenta, en primera instancia, en la
Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela (1999). Resaltando que a partir de su
promulgacion, el uso y aplicaciones de las TICs en la educacion adquiere caracter constitucional. A

continuacion, se describen los articulos que estan relacionados con las TIC.

Articulo 108: Los medios de comunicacién social, publicos y privados, deben
contribuir a la formacién ciudadana. El estado garantizard servicios publicos de radio,
television, redes de biblioteca y de informatica, con el fin de permitir el acceso
universal a la informacion. Los centros educativos deben incorporar el conocimiento
y aplicacion de las nuevas tecnologias, de sus innovaciones, seglin los requisitos que
establezca la ley

Este articulo garantiza la utilizacion de las nuevas tecnologias en todos los ambiente de
caracter educacional. La Presidencia de la Republica en su Decreto N° 825 (2000) expresa en su
articulo 1: “se declara el acceso y el uso de Internet como politica prioritaria para el desarrollo
cultural, econdmico, social y politico de la Republica Bolivariana de Venezuela”, este decreto
ofrece y promulga una de las bases importantes en el uso de nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion en el proceso educativo en Venezuela. Con la promulgacion de
este articulo se garantiza el uso de la Internet en todo el territorio nacional con fines educativos.

El Decreto N° 3390 (2004) expresa en su articulo 1: “la Administraciéon Publica Nacional
empleara prioritariamente Software Libre desarrollado con estdndares abiertos, en sus sistemas,
proyectos y servicios informaticos...”. Este decreto impulsa el empleo prioritario del Software
libre y abierto, como lo es Exeleraning, para el aprendizaje de contenidos de l6gica matematica.

Asi mismo, el articulo 110 establece que:

El Estado reconocera el interés publico de la ciencia, la tecnologia, el conocimiento,
la innovacién y sus aplicaciones y los servicios de informacién necesarios por ser
instrumentos fundamentales para el desarrollo econdémico, social y politico del pais,
asi como para la seguridad y soberania nacional. Para el fomento y desarrollo de esas
actividades, el Estado destinara recursos suficientes y creara el sistema nacional de
ciencia y tecnologia de acuerdo con la ley. El sector privado debera aportar recursos
para las mismas. El Estado garantizara el cumplimiento de los principios éticos y
legales que deben regir las actividades de investigacion cientifica, humanistica y
tecnologica. La ley determinard los modos y medios para dar cumplimiento a esta
garantia.
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Como se observa en el articulo 110, el Estado reconoce la tecnologia, el conocimiento, la
innovacion y sus aplicaciones necesarios para el desarrollo econémico, politico y social del pais
y se compromete a destinar recursos para esto. El Plan de la Patria 2013-2019, en su objetivo

estratégico 1.5.1.3 resalta la importancia de:

Fortalecer y orientar la actividad cientifica, tecnoldgica y de innovacion hacia el

aprovechamiento efectivo de las potencialidades y capacidades nacionales para el

desarrollo sustentable y la satisfaccion de las necesidades sociales, orientando la

investigacion hacia areas estratégicas definidas como prioritarias para la solucion de

los problemas sociales.

Al desarrollar este material educativo computarizado de aprendizaje se da seguimiento a
este objetivo pues es una manera de relacionar a la tecnologia, la investigacion y la ciencia-

También se puede hacer mencion al Segundo Plan Socialista de Desarrollo Econémico y

Social de la Nacion 2013-2019 en su Objetivo Nacional 1.5 que establece: “Desarrollar nuestras

capacidades cientifico-tecnologicas vinculadas a las necesidades del pueblo” (p 11).

Con este articulo propuesto en el plan Socialista de la Nacion, el estado pretende el
desarrollo de las capacidades cientificas y tecnologicas en funcion a las necesidades del pueblo,
con la implementacién del objeto de aprendizaje se quiere lograr el desarrollo de las capacidades

tecnologicas de los estudiantes y se apropien de ellas.

Seguidamente, la Ley Organica de Educacion (2009), en su Capitulo II, de las
Competencias del Estado Docente, articulo 6, numeral 3, literal e, establece que “para alcanzar
un nuevo modelo de escuela concebida como espacio abierto para la formacion integral, la
creacion y la creatividad, las innovaciones pedagdgicas, las comunicaciones alternativas, el uso y

desarrollo de las tecnologias de la informacioén y comunicacion.” (p 10)

Por tultimo, este articulo alienta al docente a la incorporacion de las tecnologias en las
aulas para lograr un espacio de innovacion y creatividad. Se ajusta al trabajo desarrollado, debido
a que se hace uso de la tecnologia para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura

de logica matematica de la FaCE-UC.
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CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO

En el presente capitulo se especifican los aspectos concernientes a la metodologia
del estudio. Por lo tanto se explicara los pasos o procedimientos correspondientes a la
modalidad del Proyecto Factible, asi como también la naturaleza de la investigacion, el
disefio, el nivel de la investigacion, modalidad y ademas se describira el abordaje del

estudio de la factibilidad de la propuesta a desarrollar.

Naturaleza de la investigacion.

La investigacion esta enmarcada bajo el paradigma positivista cuantitativo con un
enfoque de tipo descriptivo. También se apoyo con la investigacion de tipo documental,
como lo expone Martinez (2002), se define como una estrategia en la que se observa y
reflexiona sistematicamente sobre realidades teodricas y empiricas usando para ello
diferentes tipos de documentos donde se indaga, interpreta, presenta datos e informacién
sobre un tema determinado de cualquier ciencia, utilizando para ello, métodos e
instrumentos que tiene como finalidad obtener resultados que pueden ser base para el

desarrollo de la creacion cientifica.

Asi mismo, segin Hernandez, Fernandez y Baptista (2006) ofrece la posibilidad de
generalizar los resultados mas ampliamente otorgando control sobre los fenémenos y un
punto de vista de conteo y magnitudes de éstos. Asimismo, brinda la gran posibilidad de
réplica y un enfoque sobre puntos especificos de tales fendémenos, ademas que facilita la

comparacion entre estudios similares.

Disefio de la investigacion.

El disefo de investigacion se refiere al plan o estrategia que se apoya el investigador
para responder a la pregunta de investigacion o problematica de estudio. Al respecto.

Corral, Fuentes, Brito y Maldonado (2011), se refieren como “los procedimientos y

32



estrategias usadas por el investigador para realizar su estudio; es la descripcion de como va

a realizarlo. (p39)

Es por ello que esta investigacion se abord6 bajo un disefio de tipo no experimental
y transaccional o transversal, que segun la definicion de Hernandez, Fernandez y Baptista
(2006), lo senalan como “La investigacion que se realiza sin manipular deliberadamente
variables. Lo que hacemos en la investigacion no experimental es observar fendmenos tal

como se dan en su contexto natural, para después analizarlos” (p151).

Por otra parte este disefio tiene un enfoque de tipo descriptivo, al respecto
Hernandez y otros (2006) sefala “Los disefios transaccionales descriptivos tienen como
objetivo indagar la incidencia de las modalidades o niveles de una o mas variables en una

poblacion.”(p153)

Nivel de la Investigacion

El nivel de investigacion tal como lo plantea Palella y Martins (2006), “se refiere al
grado de profundidad con que se aborda un objeto o fendmeno. El tipo de investigacion a

realizar determina los niveles que es preciso desarrollar” (p 101).

Por lo tanto la investigacion sera de tipo Proyectivo que segiin Palella y Martins
(2006), es el que “intenta proponer soluciones a una situacion determinada. Implica
explorar, describir y proponer alternativas de cambio, y no necesariamente ejecutar la

propuesta” (p 103).

En este mismo orden de ideas, la presente investigacion estd centrada en el
desarrollo de un prototipo de material educativo computarizado en formato Exelearning

para el aprendizaje de la l16gica matematica del primer semestre de la FaCE.

Modalidad de la investigacion.

Este trabajo estd insertado en la modalidad de Proyecto Factible, de acuerdo a la
definicion del Manual de Trabajos de Grados, Maestrias y Tesis Doctoral de la Universidad

Pedagogica Experimental Libertador (2006) , expresa: “El proyecto factible es una
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modalidad de investigacion, que incluye la elaboraciéon y desarrollo de una propuesta de un
modelo operativo viable, para solucionar problemas, requerimientos o necesidades de
organizaciones o grupos sociales” (p21).Por lo tanto el proyecto factible aplicado al campo
de la educacioén viene a ser como una propuesta orientada a solucionar problemas de indole
educativo, bien sean en el aprendizaje, la ensefianza, el curriculo, o a cualquier otro aspecto

educacional.

De acuerdo a lo expresado se puede decir que un proyecto factible basado en la
informatica educativa es una propuesta concebida con la finalidad de solucionar alguna
problemdtica educativa donde se implica el disefio o elaboracion de herramientas
tecnologicas, tales como un software educativo, Comunidad virtual, cursos en linea entre
otros. Especificamente, las investigaciones tecnicistas, para Orozco, Labrador y Palencia

(citados por Corral, Fuentes, Brito y Maldonado, 2011) plantean:

Se encuentran dirigidas a encontrar soluciones a problemas practicos, ya sea en
el orden social, educativo, econémico o solo para satisfacer una necesidad
sentida por un grupo, institucion u organizacion lo cual se concreta mediante la
elaboracion de un plan, programa, disefio, estrategia o tecnologia producto
original del investigador o adaptado por ¢l para dar una solucion a la situacion
problematica detectada. Es una investigacion aplicada y cumple con el ciclo de
planificacion-produccion-funcion. Las  modalidades dentro de las
investigaciones tecnicistas son: propuestas, proyectos especiales y proyecto
factibles. (p.35)
Por tanto la investigacion estd orientada al disefio de una propuesta de aprendizaje
que integre las herramientas tecnoldgicas con la asignatura de logica matematica dirigido a
los estudiantes del primer semestre de la Facultad de Ciencias de la Educacion .La
investigacion se desarrollara de acuerdo a los tres (3) objetivos especificos propuestos en el
capitulo I: Fase I de Diagnostico, Fase II de Estudio de Factibilidad y la Fase III de Disefio

de la Propuesta.
Fases para el desarrollo del Proyecto Factible

Para dar respuesta a lo anteriormente planteado, fue necesario dar atencion a cada
uno de los objetivos especificos planteados por el investigador, los mismos seran

desarrollados en cada una de las tres fases que a continuacion se presentan:
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Fase I: Diagnostico

Se estudi6 la situacion de la problematica presente en los estudiantes del Primer
semestre de la asignatura de Logica Matematica en el semestre 1-2018. Con la finalidad de
ofrecer alternativas de aprendizaje con el disefio de un material educativo computarizado en

Exelearning.

En esta primera fase, se definid la poblacion y la muestra de estudios, de igual
manera se determind el instrumento de recoleccion de datos que le fue aplicado a la
muestra y por ultimo, la validez y la confiabilidad del mismo, y obtener las necesidades en

cuanto a lo tecnolédgico y lo educativo que justifiquen el disefio de la propuesta..

Poblacion

Arias (2006) define a la poblacion como “un conjunto finito o infinito de elementos
con caracteristicas comunes para los cuales seran extensivas las conclusiones de la
investigacion” (p. 81).

En este orden de ideas, la poblacion estuvo conformada por todos los estudiantes que
actualmente cursan la asignatura de l6gica matematica de los turnos mafiana, tarde y noche
del primer semestre de la Facultad de Ciencias de la Educacién de la Universidad de

Carabobo, inscritos en el periodo académico 1-2018, siendo un total de 300 alumnos.

Muestra

En este estudio, la muestra a considerar es de tipo no probabilistica e intencional, la
cual estuvo conformada por los estudiantes de l6gica matematica de los turnos mafiana,
tarde y noche de la FaCE-UC. En concordancia con lo anteriormente expuesto, Hernandez
y otros (2006) definen: “la muestra no probabilistica o dirigida son un Subgrupo de la
poblacion en la que la eleccion de los elementos no depende de la probabilidad sino de las

caracteristicas de la investigacion” (p. 176).
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Para el calculo de la muestra se utilizo la ecuacion estadistica para una poblacion

conocida (finita), representada en la siguiente formula:

e N.Z..p.gq
e?.(N-1)+2Z,.pq
Imagen N°3

Donde:

n= Tamafo de la muestra =65,96 =~ 66 Estudiantes
N = Tamafio de la poblacion=300 Estudiantes.
Z.= Nivel de confianza (o = 95%) Z,= 1,960

p = Probabilidad de éxito. p= 0,95

g = Probabilidad de fracaso. g = 0,05

e= Precision (Error méximo). e= 5%

Por lo tanto el tamafio de la muestra fue de: 66 estudiantes. Tomando para la
investigacion una seccion del turno de la tarde (36 sujetos) y otra de la noche (30 sujetos)

debido a que estos turnos son los que presentan mayor indice de aplazados y no cursantes.

Técnica e Instrumentos de Recoleccion de Datos

Sierra (2004) define las técnicas de recoleccion de datos como “una directriz
metodolégica que orientan cientificamente la recopilacion de informacion, datos u
opiniones” (p. 71). La técnica de recoleccion de datos a utilizar sera la observacion, la cual
es una técnica expedita para recabar datos, el investigador recaba datos por si mismo un
instrumento. Para la investigacion a realizar se aplicara la técnica de la observacion
indirecta, la cual Busot (1991) define como “...es el registro de los hechos a través de un
instrumento auxiliar” (p. 95).

Sierra (2004) expresa que los instrumentos de recoleccion de datos son “aquellos
objetos materiales que nos permiten adquirir y analizar datos mediante los cuales pueden
ser comprobadas las hipotesis de la investigacion” (p. 72).Como instrumento se utilizo el
cuestionario que segiin Hernandez y otros (2006), consiste en “un conjunto de preguntas
respecto de una o mas variables a medir” (p. 310).

El instrumento de recoleccion de datos fue de tipo Cuestionario con un total de 17
preguntas de naturaleza cerradas y delimitadas a dos alternativas dicotomicas, en este caso

las respuestas son “Si” 6 “No” a partir de las preguntas de investigaciéon en un proceso
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dialéctico., que tienen como objetivo diagnosticar las necesidades existentes de
optimizacion de los procesos de aprendizaje de la asignatura de logica matematica de la

FaCE-UC.

Validez del instrumento

Sierra (2004) define a la validez de contenido como “...el grado del dominio de lo
que se mide. Se refiere a la naturaleza del tema o contenido sobre el que versa el
instrumento. Un instrumento refleja validez cuando por medio de este se obtiene todo lo
que se desea medir” (p. 81).

Este tipo de validez no se expresa por lo general en términos cuantitativos y es usado
regularmente como método Unico para investigaciones como trabajos de grado, trabajos de
ascenso y tesinas. La validez del instrumento de esta investigacion se determinara mediante
el juicio de tres a cinco expertos usando el método de agregados individuales. (Corral,
2014,p7)

El instrumento aplicado, fue validado mediante juicio de experto, éstos lo
constituyeron tres (3) docentes investigadores en educacion, el primero con conocimientos
en el area de ldgica matematica, un segundo especialista en investigacién y el tercero
especialista en informadtica, los cuales sugirieron algunas mejoras al instrumento para su

aplicacion. (Ver Anexo B).

Confiabilidad de los Instrumentos

Respecto a la confiabilidad, Sierra (2004.) indica que “...es la capacidad que tiene el
instrumento de registrar los mismos resultados en repetidas ocasiones con una misma
muestra y bajo las mismas condiciones” (p. 82). Ademads, sefiala que se debe aplicar una
prueba piloto a un grupo que posea caracteristicas similares a la muestra a estudiar. En este

sentido, Corral (2014) expresa:

En caso de que la poblacion sea muy pequeia, puede utilizarse un grupo con
caracteristicas similares al grupo objeto de estudio. En general, la muestra
piloto debe estar integrada por aproximadamente un grupo de 10 a 20 personas
si la poblacion es pequefia y no menor de 40 individuos (aproximadamente:
40 <N < 100), si la poblacion cuenta con menos de 40 personas (N < 40) puede
usarse una muestra piloto entre 5 a 10 sujetos.
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De hecho, cuando la poblacion cuenta con 100 (aproximadamente) o mas
individuos la muestra piloto puede ser algo mayor a 20 personas. (pp. 71-72)

Para estimar la confiabilidad del instrumento se usé el coeficiente de Kunder-
Richarson (KRy,), que Segin Herndndez y otros (2006), lo definen “como un coeficiente
que se emplea para estimar la confiabilidad de una medicién” (p. 278). De igual manera, los
mismos autores expresan que el mismo, requiere de una sola administracion del
instrumento y sus valores oscilan entre O y 1. KR20 se aplica en el caso en que los items
del test sean dicotomicos, su interpretacion es la misma que la del coeficiente alfa. Se

obtiene mediante la formula:

N 1.0, (ZPre

N—-1 S

KRx=

Imagen N° 4
En donde:

N= Numero total de items
S2= Varianza de las puntuaciones totales
p= Proporcion de sujetos que contestaron correctamente.

q = Proporcion de sujetos que contestaron incorrectamente.
Kr 20= Coeficiente de Confiabilidad

Nivel de Decision Interpretacion de la magnitud del Coeficiente de Confiabilidad de
un instrumento

Cuadro 3
Rangos Magnitud
0,81 a 1,00 Muy alta
0,61 a 0,80 Alta
0,41 a 0,60 Moderada
0,21 a 0,40 Baja
0,01 a 0,20 Muy baja

Nota. Tomado de Ruiz Bolivar (2002) y Palella y Martins (2004)
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Asimismo, los resultados obtenidos una vez aplicada la férmula a la prueba piloto
de treinta (30) estudiantes, se obtuvo un coeficiente de 0,864 lo que indica una

confiabilidad muy alta. (Ver Anexo C).

Aplicacion del Instrumento

En esta etapa, se realizd la entrega del instrumento de forma presencial a los
estudiantes del primer semestre de la Facultad de Ciencias de la Educacion, teniendo un

tiempo de duracion de 45 minutos y cada uno contaba con una hoja de respuestas.

Técnicas de Analisis de Datos

Para fines de la investigacion se hara el andlisis de los resultados del instrumento de
investigacion a través de la aplicacion de la estadistica descriptiva, Rodriguez, Ochoa y
Pineda (2012) indican “es aquella que estudia la distribucion de frecuencias para describir
su comportamiento” (p.100). Al respecto, se organizardn los datos en tablas o cuadros de
distribucion de frecuencias absolutas y relativas (porcentuales) y se mostraran éstas en
representaciones graficas. En la realizacion de los graficos estadisticos se utilizard el

programa de Microsoft Office de Excel.

Fase I1: Estudio de Factibilidad.

En esta fase, la investigacion consistird en comprobar cudles son las metas de la
organizacion, para conocer si a través del proyecto, los objetivos planteados son posibles de
alcanzar. Esta exploracion, se basard en examinar los recursos con que dispone la
institucion, aquellos con que se cuentan para la realizacion del proyecto y concrecion de los
objetivos. A continuacion, se presenta lo descrito por Kendall y Kendall:

El estudio de factibilidad o viabilidad, constituye una parte importante en el desarrollo

de los proyectos, tal y como lo menciona Kendall y Kendall (1997):

La definicién de viabilidad es mucho més profunda que la que se
le da cominmente, puesto que la viabilidad de los proyectos de
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sistemas se evalua de tres maneras principales: operativa, técnica y
econémicamente. El estudio de viabilidad no consiste en un estudio
completo de los sistemas. Méas bien, se trata de recopilar suficientes
datos para que los directivos, a su vez, tengan los elementos
necesarios para decidir si debe procederse a realizar un estudio de
sistemas. (p 52)
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Viabilidad Técnica

Kendall y Kendall (1997), explica que "el analista debe averiguar si es posible actualizar
o incrementar los recursos técnicos actuales de tal manera que satisfagan los requerimientos
bajo consideracion." (p 55).
En funcion de lo anteriormente planteado los recursos técnicos requeridos para el desarrollo
de este trabajo, estan totalmente cubiertos, ya que la Facultad cuenta con el Dpto. de
Informatica, cuyos Técnicos y laboratorios de computacion podrian ser de apoyo cuando se
requiera, y en sus servidores se encuentran ya instalado el software que soporta la
instalacion de Exelearning.
Finalmente los recursos técnicos requeridos para el desarrollo de este proyecto estan
totalmente cubiertos, ya que para su ejecucion solamente se necesita de Internet de

cualquier operador.se disponen en la red. (Internet).

Viabilidad Economica

Kendall y Kendall (1997), menciona que:

Los recursos basicos que se deben considerar son el tiempo de
usted y el del equipo de andlisis de sistemas, el costo de realizar
un estudio de sistemas completo (incluyendo el tiempo de los
empleados con los que trabajara usted), el costo del tiempo de los
empleados de la empresa, el costo estimado del hardware y el
costo estimado del software comercial o del desarrollo de
software. (p 56)

De igual forma, se realiz6 un estudio detallado de las necesidades financieras que

requiere el proyecto para ser ejecutado, resultando lo siguiente:

Requerimientos de hardware, software y de otros entornos de computacion.

a) Costos de desarrollo

Hardware: Se considerd esta configuracion de equipo computacional.

e Computadora de Escritorio
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e Laptop

e Video Beam

e Impresora Multifuncional
e (Camara de Video.

e Pen-drive.

e Consumibles (CDs, cartuchos de tinta, papel, etc.)
Software: Se dispone en la universidad del software para creacion y disefio del material
educativo computarizado en formato Exelearning, no estimandose generacion de costos por

este concepto.

Costo Horas-Hombre: Se considera que la parte técnica del disefio Web, puede ser

realizado por el investigador, por lo que no genera ningun tipo de costo.

Costos de Plataforma: No se esperan que sean generados, porque el software no requiere

alojarse en ninguna plataforma virtual.

b) Costos de Mantenimiento

El proyecto no requiere de ninglin tipo de mantenimiento por ser un material educativo
computarizado y este software en particular tiene la ventaja que puede ser re-utilizable

todas las veces que sea necesario por el docente.

Viabilidad Operativa

Kendall y Kendall (1997), explica que "El analista de sistemas ain debe considerar la
viabilidad operativa del proyecto solicitado. La viabilidad operativa depende de los
recursos humanos disponibles para el proyecto e implica determinar si el sistema
funcionard y sera utilizado una vez que se instala" (p 56)

Al respecto se puede decir que tanto el investigador, el jefe del departamento de

matematica y fisica como los docentes quienes imparten la asignatura, estan prestos y
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dispuestos para colaborar en la ejecucion del proyecto. Se espera un alto nivel de
motivacion del estudiantado ante la propuesta. La usabilidad del curso esta garantizada a
través de los estudiantes de la asignatura de 16gica matematica del primer semestre de la

FaCe-UC.
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Fase I1I: Disefio de la propuesta.

Para el disefio del material educativo computarizado desarrollado en Exelearnig se
utilizara el modelo Disefio interactivo Centrado en el Usuario para el desarrollo web en
ambientes educativos, propuesto por Meléndez (2012), por ser una metodologia acorde con
la herramienta tecnoldgica a desarrollar en ambientes educacionales. Esta consta de cinco
(05) fases o etapas de la cual se llegard hasta la etapa III, por tratarse de una especializacion

en tecnologia de la computacién en educacion. A continuacion se expone cada una de ellas:
Metodologia de Disefio para Materiales Educativos Computarizados (M.E.C).

Dentro de los medios instruccionales utilizados para este trabajo se propone el Disefio
Centrado en el Usuario (DCU) para el desarrollo web en ambientes educativos, que se
caracteriza por asumir que todo el proceso de disefio y desarrollo del sitio debe estar
conducido por el usuario, sus necesidades, caracteristicas y objetivos. Este disefio que se
presenta lleva por nombre Disefio interactivo centrado en el usuario para el desarrollo
web en ambientes educativos, se toma la metodologia modificada Meléndez (2012), la
cual plantea en detalle, todos los pasos para llevar a cabo el disefio, con referencias
concretas y practica de técnicas que aplicar durante los desarrollos, e instrucciones sobre

coémo hacerlo.
Este trabajo sugiere llevar a cabo las siguientes actividades:

1. Definir un conjunto minimo de actividades de DCU que sean especialmente relevantes

y aplicables a la mayoria de proyectos.
2. Establecer una especificacion concreta de como realizar cada una de esas técnicas.

3. Identificar los elementos comunes a esas técnicas de cara a gestionarlas de manera

conjunta.

Desarrollo disefo interactivo centrado en el usuario para el desarrollo web en ambientes

educativos fases:
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1- Analisis de requisitos.

1.1- Anadlisis etnografico: Estudio del modo de vida de un grupo de individuos mediante la
observacion y descripcion de lo que hacen, como se comportan y como interactiian entre si.
Permite describir el contexto, el lugar de trabajo y como las personas realizan sus tareas.
Detallar y entender las relaciones entre las personas y los objetos, y como los utilizan
directa o indirectamente ;Qué conseguimos con un analisis etnografico en el contexto del
desarrollo de software? Permite hacer adecuadas interpretaciones de los sucesos, acciones,

individuos y roles para tener en cuenta sus significados y transmitirlos en la interfaz.

1.1.1- Areas que son de mayor interés para usted recoger en esta observacion: Calidad y
condiciones de los espacios fisicos, Dotacion de mobiliario y de tecnologia, Habilidades y
destrezas de los estudiantes, Nivel de motivacion para el desarrollo de practicas educativas

innovadoras.

1.1.2- Descripcion del lugar donde se realizara la observacion: Descripcion del lugar donde
se realizara la observacion (Son de gran utilidad planos, esquemas fotografias con leyenda
indicando a que se refiere). Materiales y equipos necesarios para hacer la observacion
(indique si usard camaras fotograficas, video grabadoras, grabadoras de audio). Debe

indicar brevemente como seran usados estos materiales y equipos.

1.1.3- Analisis contextual de las tareas: Trata de realizar un estudio de las tareas actuales
de los usuarios, como las realizan, qué patrones de trabajo utilizan, si utilizan alguno,
dentro del contexto en el que se desarrollan dichas tareas y, con ello, llegar a especificar y
entender los objetivos de los usuarios. El disefio instruccional especificara los contenidos y

estrategia respectivas, desglosando las tareas respectivas. Del estudiante y del profesor

1.1.4- Perfil del usuario: Caracteristicas mas relevantes de la poblacion potencial que usara
la interfaz de usuario. Ejemplo: el grado de conocimiento/uso de equipos/programas
informadticos, experiencia profesional, nivel de estudios, experiencia en el puesto o tipo de

trabajo, entorno social
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1.1.5- Plataforma: Este punto va directamente relacionado con la plataforma tecnolédgica
escogida para albergar el sistema. En funcion de cuya eleccion se estudiaran y
documentaran el conjunto de posibilidades que dicha plataforma nos ofrece, asi como las

restricciones tecnoldgicas que nos impone.

1.1.6- Cuestionario: Permite determinar de manera cuantitativa causas, caracteristicas y
consecuencias del disefio de un software que permita el cambio y la mejora en un curso

realizado.

1.1.7- Disefio educativo: esta etapa esta centrada en la seleccion de los temas a desarrollar

y la elaboracion del disefio instruccional.

1.1.7.1 - Andlisis de los temas: se seleccionan y se analizan los contenidos o temas que se

van a desarrollar en el material educativo.

1.1.7.2- Elaboraciéon de disefo instruccional: se selecciona el disefio instruccional con el

cual de elabora el material educativo.

2- Diseiio de guiones o guias.

2.1- Guias de estilo. Codigo: tipografico, iconico, cromatico, de gestion de pantalla

2.2- Guias de contenido. Contenidos a trabajar, Grado de profundidad, Estrategias para su
tratamiento, Diversidad de secuencias en su tratamiento, Niveles de evaluacion,

Alternativas de exigencia

2.3- Guia comunicacional: Utilizacion informatica del lenguaje natural, Niveles de
comunicacion, Soportes de ayuda al texto escrito, Lenguajes de interfaz, Nivel de

automatizacion de las ayudas, Secuencias de evaluacion

2.4- Guia de interactividad: Funcionamiento general del sistema, Posibilidades de
escritura, manejo de imagenes y manipulacion de objetos, Tipos de navegacion y
transacciones, Ayudas y tratamiento de errores, Niveles de aleatoriedad, Toma de

decisiones por parte del usuario
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.3- Prototipado: Una representacion limitada de un disefio que permite a los usuarios
interactuar con ella y explorar su idoneidad Proporciona las primeras versiones de los
componentes del sistema realizados simplemente con lapiz y papel, herramientas de
diagramacion y disefio grafico, herramientas de desarrollo, video, Power Point, Visio, entre

otros.

3.1- Prototipo de papel:

- Distintas pantallas de la aplicacion realizadas con materiales de papeleria.

- Bocetos de las pantallas.

- Prototipos interactivos manejados por alguien del equipo de desarrollo que simula el

comportamiento del ordenador

3.2- Prototipo funcional: son implementaciones realizadas con técnicas del sistema
interactivo propuesto que reproducen el funcionamiento de una parte importante de las

funcionalidades con el objetivo de probar determinados aspectos del sistema final
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CAPITULO IV

PRESENTACION, ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Analisis e interpretacion de los resultados del cuestionario

En el siguiente capitulo se presentan los resultados obtenidos en la aplicacion de del
instrumento a los estudiantes respectivamente, se tomaron de manera organizada las dimensiones
e indicadores del constructo de especificaciones, se registro en tabla de referencia asi como
graficos estadisticos de barra cada uno de los items, con la intencion de detectar la frecuencia y
los porcentajes de los mismos.

Este proceso se llevd a cabo mediante una tabulacion estadistica, que consistié en el
ordenamiento de los instrumentos y la elaboracion de la matriz donde se registr6 la informacion
obtenida. Igualmente, cada uno de los items fue interpretado estableciendo una relacion entre la
informacion suministrada por los sujetos y las bases tedricas que argumentan esta investigacion
con la intension de darle mayor confiabilidad y credibilidad al estudio realizado.

Atendiendo lo expuesto anteriormente, se presentan los resultados obtenidos de la
aplicacion del instrumento a la muestra en estudio, su fin fue diagnosticar la necesidad de
realizar un material educativo computarizado para la asignatura de logica matematica del primer

semestre 1-2018 de la Facultad de Ciencias de la Educacion de la Universidad de Carabobo.

Analisis estadistico de la informacion recaudada

Dimension: Medios tecnologicos

Tabla N°1
Indicador Preguntas para dar respuesta al indicador
Infraestructura 1 Tienes facilidad para acceder a una computadora
2 Puedes conectarte a Internet desde tu hogar u otro sitio

Fuente: Pinto (2018)
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La pregunta 1 el 90% tiene facilidad para acceder a una computadora lo que nos indica
que un alto porcentaje posee medios informaticos para utilizar programas que permitan mejorar

el proceso de aprendizaje con la debida orientacion, el 10% restante se le puede gestionar visitas

al departamento de informatica para que apoyen esta iniciativa.

La pregunta 2 el 70% tiene la facilidad para conectarse a internet lo que nos indica que un
alto porcentaje posee medios informaticos para utilizar la web y de esta manera mejorar la
interaccion entre los actores educativos mejorando el proceso de aprendizaje, con la debida

orientacion. El 30% restante se le puede gestionar visitas al departamento de informatica para

que apoyen esta iniciativa.

Dimension: Herramientas de Productividad Digital

Tabla N°2

Indicador

Preguntas que dan respuestas al indicador

Manejo instrumental
de medios
tecnologicos

Utilizas herramientas ofiméaticas (Word, Writer, Power Point, impress)

Posee cuenta de correo electronico

Tiene conocimientos de como adjuntar archivos en el correo electronico

Tiene conocimientos de coOmo utilizar un chat

[N ||

Tiene conocimientos de coOmo utilizar un foro virtual

Los docentes que le han facilitado asignaturas han utilizado Material
Educativo Computarizado. (MEC) en formato Exelearning para la interaccion
alumno-profesor con los contenidos y como medio de evaluacion

Fuente: Pinto (2018)
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Grafico N°2
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La pregunta niimero 3, el 95% utiliza herramientas ofimaticas, lo que facilita el manejo
instrumental de los procesador de textos para la creacion de documentos de Optima calidad,
dejandolos listos para su distribucion. Ademas desarrolla presentaciones incorporando
imagenes, animaciones, hipervinculos, que permitan alcanzar un mayor impacto en el mensaje
que se quiere comunicar de manera efectiva. Todo lo anterior puede ser incorporado al disenar
aplicaciones en el programa Exelearning.

La pregunta ntimero 4, el 95% responde que si posee cuenta de correo electronico, lo cual
permite mayor interactividad, logrando relaciones contingentes, mediatas y reciprocas entre los
actores del hecho educativo. Todo lo anterior puede ser incorporado al disefiar aplicaciones en el
programa Exelearning.

La pregunta numero 5, el 90% tiene conocimiento como adjuntar archivos en el correo
electronico, lo cual permite combinar e integrar diferentes sistemas simbolicos: lengua oral,
lengua escrita, imagenes fijas y en movimiento, lenguaje matematico, sonido y sistemas graficos.

La pregunta ntimero 6, el 85% tiene conocimientos de como utilizar un chat, es una
herramienta que potencia la interactividad entre los actores del acto educativo, y puede ser
incorporada al programa Exelearning, estd incluida en las aplicaciones groupware sincronas
permite a varias personas escribir mensajes en tiempo real en un espacio publico, de forma que

cada uno de los participantes en el chat tenga constancia de quién envia cada mensaje
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La pregunta nimero 7, el 85% tiene conocimientos de como utilizar un foro virtual,

siendo esta otra herramienta que potencia la interactividad, esta incluida en las aplicaciones

groupware asincronas posibilitan la comunicacidon que ocurre con retardo de tiempo, permitiendo

a los participantes usarlas a su propia conveniencia, desarrollando debates referidos a temas de

interés para el grupo.

La pregunta numero 8, el 100% de la muestra no conoce la herramienta Exelearning,

ningun docente la ha utilizado para desarrollar contenidos de la Unidad Curricular Logica

Matematica o alguna otra materia, por lo tanto se hace imperativo incorporar estas Tecnologias

de la Informacion en su formato Material Educativo Computarizado ya que permite crear

entornos participativos donde los estudiantes sean parte activa en la construccion del

conocimiento.

Dimension: Motivacion.

Tabla N°3
Indicador Preguntas que dan respuestas al indicador
Interés 9 | Esta interesado en estudiar la asignatura Logica Matematica con apoyo de un Material
Educativo Computarizado en formato Exelearning
Disposicion | 10 | Esta dispuesto a utilizar un MEC en formato Exelearning que facilite la autonomia, la

exploracion y la indagacion al desarrollar y aplicar los contenidos y su evaluacion

Fuente: Pinto (2018)
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La pregunta nimero 9, el 95% Esta interesado en estudiar la asignatura Logica
Matematica con apoyo de un Material Educativo Computarizado en formato Exelearning, el
estudiante considera que al utilizar estas herramientas puede encontrar formas diferentes del
logro del aprendizaje.

La pregunta niamero 10, el 90% tiene la disposicion a utilizar un MEC en formato
Exelearning que facilite la autonomia, la exploracion y la indagacion al desarrollar y aplicar los
contenidos y su evaluacion, lo que nos indica la busqueda del estudiante de hacer las cosas
diferentes para lograr resultados diferentes.

Dimension: Satisfaccion para aprender con un M.E.C

Tabla N°4
Indicador Preguntas que dan respuesta al indicador
Expectativas del Considera que un MEC permite mejorar el aprendizaje de la
estudiante en la clase 11 asignatura Logica Matematica al utilizar, imagen, video,

sonido y texto

Considera que un MEC Tiene efectos positivos para
12 | motivarse al aprendizaje de la asignatura Logica
Matematica

Fuente: Pinto (2018)
Grafico N°4
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La pregunta ntimero 11 el 90% de los estudiantes consideran que al utilizar un MEC en
la asignatura Logica Matematica donde los temas sean presentados utilizando imagen, video,
sonido y texto, todo ello puede contribuir a la mejora del aprendizaje. Los saberes expuestos de

esta manera permiten transitar con enorme facilidad entre uno y otro por ejemplo, de la
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descripcion escrita de un proceso a su formulacidon matematica, de ésta a su representacion
grafica, y alin de ésta a su ejemplificacion mediante una serie de imagenes en movimiento, para
volver de nuevo sobre cualquiera de ellas.

La pregunta nimero 12 el 95% considera que un MEC Tiene efectos positivos para
motivarse al aprendizaje de la asignatura Logica Matematica, ya que cada estudiante puede
aprender los saberes a su propio ritmo pudiendo escoger el tiempo y espacio de acuerdo a su

conveniencia.

Dimension: Actividades en el Aula de Clases.

Tabla N°5

Indicador Preguntas que dan respuesta al indicador

Semipresencialidad | 13 | Las actividades de clases presenciales son suficientes para
aclarar las dudas y vacios del conocimiento en relacion con la
asignatura Logica Matematica

14 | Considera que la utilizacion de un MEC le permite aprender a su
ritmo, en cualquier lugar y hora al acceder el contenido cuando
lo necesite

15 | Considera necesario desarrollar y aplicar disefios instruccionales
que asistan a profesores y estudiantes utilizando como recurso el
MEC, generando estrategias didacticas y de evaluacion flexibles
en la asignatura Logico Matematica.

Fuente: Pinto (2018)
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La pregunta niimero 13, el 80% considera que las actividades de clases presenciales no
son suficientes para aclarar las dudas y vacios del conocimiento en relaciéon con la asignatura
Logica Matematica, por lo tanto se necesita estrategias que complementen la presencialidad
ofreciéndole al estudiante la oportunidad de gestionar su conocimiento, para ello se propone en
este trabajo de investigacion un MEC, en formato Exelearning para superar las limitaciones de
tiempo y espacio.

La pregunta nimero 14, el 85% Considera que la utilizacion de un MEC si le permite
aprender a su ritmo, en cualquier lugar y hora al acceder el contenido cuando lo necesite, ya que
el formato Exelearning permite a los usuarios desarrollarlas estructuras de capacitacion que
satisfagan las necesidades de entrega de contenidos y crear recursos que sean flexibles y faciles
de acceder.

La pregunta 15, el 80% si considera necesario desarrollar y aplicar disefios
instruccionales mediado por los MEC, basados en estrategias flexibles que permitan la

transversalidad, interdisciplinariedad y apoyados en sistemas de gestion de aprendizajes.

Dimension: Actividades en el Aula de Clases.

Tabla N°6

Indicador Preguntas que dan respuesta al indicador

Comunicacion | 16 | Considera que con un MEC, en su formato Exelearning existe mayor
interaccion entre alumnos, profesores, profesor-alumno, al utilizar
foros, chat, correo E, wiki.

17 | Considera que un MEC, en su formato Exelearning extiende nuevas
posibilidades al trabajo grupal y colaborativo

Fuente: Pinto (2018)
Grafico N°6
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La pregunta 16, el 95% Considera que con un MEC, en su formato Exelearning si existe
mayor interaccion entre alumnos, profesores, profesor-alumno, al utilizar foros, chat, correo E,
wiki. Ergo existe la necesidad de buscar sistemas de gestion de aprendizaje que permitan la
produccion de contenidos WEB

La pregunta 17, el 90% Considera que un MEC, en su formato Exelearning si extiende
nuevas posibilidades al trabajo grupal y colaborativo, ya que el docente y el alumnado trabajan
juntos tanto para definir las metas y procedimientos como para alcanzar los objetivos de
aprendizaje y resolver los problemas que aparezcan en el proceso.

Conclusiones de la Fase Diagnostico.

En cuanto a los resultados que configuran al estudio e interpretacion de la necesidad del
disefio de un material educativo computarizado en formato Exelearning para el aprendizaje de la
logica matematica de los estudiantes del primer semestre de la Facultad de Ciencias de la

Educacion de la Universidad de Carabobo, se presentan las siguientes conclusiones:

En la dimension Medios Tecnologicos; se evidencid que un alto porcentaje (90%) tiene
facilidad para acceder a una computadora y posee los medios informdaticos para utilizar
programas que permitan mejorar el proceso de aprendizaje. Por otro lado el 70% tiene la
facilidad para conectarse a internet para utilizar la web y de esta manera mejorar la interaccion

entre el facilitador y el estudiante.
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En la dimensién Herramientas de Productividad Digital; se pudo obtener que 95% utiliza
herramientas ofimaticas, lo que facilita el manejo instrumental de los procesador de textos, el
95% responde que si posee cuenta de correo electronico, lo cual permite mayor interactividad, el
90% tiene conocimiento como adjuntar archivos en el correo electronico y el 85% tiene
conocimientos de como utilizar un chat, que es una herramienta que potencia la interactividad
entre los actores del acto educativo. De lo anteriormente expuesto la mayoria de los usuarios

estan en capacidad de producir y entregar material digitalizado a través de la Web.

En la dimension Motivacion el 95% de los encuestados muestran interés en aprender con
apoyo de un Material Educativo Computarizado en formato Exelearning, y puede encontrar
formas diferentes del logro del aprendizaje, por otra parte el 90% tiene la disposicion a utilizar

un MEC en formato Exelearning que facilite la autonomia de su propio aprendizaje.

En la dimensién Satisfaccion para aprender con un M.E.C se encontr6 que 90% de los
estudiantes consideran que dicho recurso, donde los temas de la asignatura Logica Matematica
sean presentados utilizando imagen, video, sonido y texto, puede contribuir a la mejora del
aprendizaje y también tendra efectos positivos para motivarse al aprendizaje ya que cada
estudiante podra aprender los saberes a su propio ritmo pudiendo escoger el tiempo y espacio de

acuerdo a su conveniencia.

Finalmente, en Actividades en el Aula de Clases se obtuvo que 80% considera que las
actividades de clases presenciales no son suficientes para aclarar las dudas y vacios del
conocimiento en relacion con la asignatura Logica Matematica, el 85% piensa que la utilizacion
de un MEC si le permite aprender a su ritmo, en cualquier lugar y hora al acceder el contenido
cuando lo necesite, el 80% opina que se hace necesario desarrollar y aplicar disefios
instruccionales mediado por los MEC, basados en estrategias flexibles que permitan la
transversalidad, interdisciplinariedad y apoyados en sistemas de gestion de aprendizajes, el 95%
considera que con un MEC, en formato Exelearning proporciona mayor interaccion entre
alumnos, profesores, profesor-alumno, al utilizar foros, chat, correo entre otros y también se

extiende nuevas posibilidades al trabajo grupal y colaborativo, ya que el docente y el alumnado
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trabajan juntos tanto para definir las metas y procedimientos como para alcanzar los objetivos de

aprendizaje

Alternativa de Solucion

En conclusidn, el disefio y elaboracion de un material educativo computarizado para el
aprendizaje de la asignatura de l6gica matematica, en los estudiantes del primer semestre de la
FaCE-UC en formato Exelearning no representa ningiin problema para su ejecucion, ya que la
mayoria de los participantes tienen dominio, conocimiento, interés y disposicion para la

participacion activa, dinamica, flexible de las actividades de dicho material instruccional.
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Recomendaciones

En cuanto a las recomendaciones, se proponen las siguientes:

Continuar con el desarrollo del proyecto, debido a que éste llegd hasta la fase de disefio.
Es importante realizar la evaluacion y el lanzamiento del Material Educativo

Computarizado en Exelearning.

Es importante lograr que los docentes puedan incorporar las Tecnologias de Informacion
y Comunicacioén (TIC) en las aulas de clases de la FaCE-U.C aportando asi nuevas

herramientas que puedan potenciar la ensefianza de la asignatura de 16gica matematica.

Actualizar constantemente la plataforma tecnoldgica de la institucion para asi poder ser

llevando adelante la incorporacion de las TIC.

Realizar periddicamente revisiones al Material Educativo Computarizado en Exelearning

para su actualizacion e incorporacion de nuevos modulos de aprendizaje en la asignatura

El departamento de matematica y fisica debe incentivar a los demés docentes a que
incorporen las TIC en el desarrollo constante de sus clases y lograr que se potencie el
aprendizaje de los estudiantes y que sea significativo.

Por ser un prototipo, esta sujeto a revision y modificacion para su mejora.
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CAPITULO V

PRESENTACION DE LA PROPUESTA MATERIAL EDUCATIVO
COMPUTARIZADO BASADO EN EXELEARNING COMO ESTRATEGIA
INSTRUCCIONAL PARA EL APRENDIZAJE DE LA LOGICA
MATEMATICA

Descripcion del Proyecto.

LA PROPUESTA.

El presente trabajo se propone disefiar un Material Educativo Computarizado en formato
Exelearning que facilite la autonomia, la exploracién, la indagacion al desarrollar y aplicar los
contenidos para su evaluacion en la asignatura Logica Matematica en donde los temas sean
presentados utilizando imagen, video, sonido y texto, ya que todo ello puede contribuir a la
mejora del aprendizaje. Los saberes expuestos de esta manera permiten transitar con enorme
facilidad entre uno y otro por ejemplo, de la descripcidn escrita de un proceso a su formulacion
matematica, de ésta a su representacion grafica, y aun de ésta a su ejemplificacion mediante una

serie de imagenes en movimiento, para volver de nuevo sobre cualquiera de ellas.

Objetivo General

Elaborar un Material Educativo Computarizado en formato Exelearning que permita utilizar los
medios instruccionales hipermediales e hipertextuales para facilitar y mediar el proceso de

ensefianza y aprendizaje en la asignatura Logica Matematica.

Objetivos especificos

1. Utilizar un Material Educativo Computarizado en formato Exelearning para la

organizacion del curso en la asignatura Logica Matematica



2. Utilizar un Material Educativo Computarizado en formato Exelearning para la
comunicacion de los contenidos en la asignatura Logica Matematica

3. Utilizar un Material Educativo Computarizado en formato Exelearning para la
evaluacion de las actividades en la asignatura Logica Matematica

4. Utilizar un Material Educativo Computarizado en formato Exelearning para la
combinacion de muchos medios instruccionales que permitan la interactividad de la
informacion en la asignatura Logica Matematica

5. Utilizar un Material Educativo Computarizado en formato Exelearning para la
conectividad entre docentes y estudiantes y estudiantes entre si.

6. Disefar una un Material Educativo Computarizado en formato Exelearning que permita

al estudiante el aprendizaje de problemas en la asignatura logica Matematica

DISENO INTERACTIVO CENTRADO EN EL USUARIO
PARA EL DESARROLLO WEB EN AMBIENTES EDUCATIVOS

Los Materiales Educativos Computarizados (MEC) se han desarrollado desde la
concepcidn conductista caracterizada por un marco de propuestas educativas que privilegian la
transmision de informacion, el papel pasivo del estudiante en el aprendizaje y la universalidad
del conocimiento en contraposicion a las necesidades del contexto. La propuesta a desarrollar
intentan superar esta mirada desde lo pedagdgico, el desarrollo web y el software educativo,
desde donde es posible la comprension y desarrollo de los MEC en el marco de concepciones
educativas innovadoras que aprovechan las nuevas dinamicas sociales que estan generando los
desarrollo en torno a las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC).

Al respecto plantea Gomez, Galvis y Marifio (1998)

Para lograr software con las condiciones deseadas dentro de las fases de andlisis y
disefio del mismo se deben incorporar aspectos didacticos y pedagdgicos, que
faciliten y garanticen la satisfaccion de necesidades educativas. Se debe involucrar
efectivamente a los usuarios, para conseguir identificar necesidades y/o problemas
especificos y se puedan establecer mecanismos de resolucion adecuados y apoyar
cada una de las fases en solidos principios educativos y de comunicacion humana

(p-D
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Este trabajo abordara como disefiar MEC usables a través de la comprension del conjunto
de técnicas y procedimientos englobados bajo el marco metodologico conocido como: Disefio
Interactivo Centrado En El Usuario Para El Desarrollo Web En Ambientes Educativos
(Meléndez 2012).

La Propuesta de aplicacion consta de las siguientes fases:

e Fase [: Andlisis de requisitos.
Esta es la etapa en la cual se organizan y estructuran todos los requerimientos referentes
tanto al facilitador como a los estudiantes que seran los usuarios del prototipo.

e Fase II: Disefio del material.
Abarca los requisitos necesarios para que el estudiante aprenda, entre ellos tenemos, el
contenido, las imagenes, y cualquier otra herramienta web que el facilitador considera
importante utilizar.

e Fase III: Prototipado.
En la creaciéon del entorno de aprendizaje, se presenta un prototipo (modelo susceptible
de mejorar) que ha de ser evaluado para sus respectivas correcciones hasta llegar a un

modelo final. El prototipo es la aproximacion al modelo final.

FASE 1
1- Analisis de requisitos:
1.1 Analisis etnografico
Los Estudios etnograficos como técnica de andlisis de requisitos durante el desarrollo de
sistemas interactivos permiten:
e Describir el contexto, el lugar de trabajo y como las personas realizan sus tareas.
e Detallar y entender las relaciones entre las personas y los objetos que dichas personas,
directa o indirectamente, utilizan (en el &mbito antropologico esta relacion entre personas
y objetos es conocida como antropologia del arte).
e Aumentar la informacion relativa a la organizacion de las tareas y a su consecucion. La
experiencia del dia a dia de los trabajadores aporta gran informacion debido a que cada

uno ve una misma tarea de diferente manera.
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Segun lo referido a este punto Meléndez (2012) menciona que “permite describir el contexto,

el lugar de trabajo y como las personas realizan sus tareas”. Esta etapa se divide en:

Titulo del trabajo de investigacion.

MATERIAL EDUCATIVO COMPUTARIZADO BASADO EN EXELEARNING COMO
ESTRATEGIA INSTRUCCIONAL PARA EL APRENDIZAJE DE LA LOGICA
MATEMATICA

1.1.1 Areas que son de mayor interés para usted recoger en esta observacion.

Las areas de interés seleccionadas para realizar la observacion fueron:

Calidad y condiciones de los espacios fisicos donde funciona la institucion educativa
Nombre de la institucion: Universidad de Carabobo. Facultad de Ciencias de la Educacion.
Direccion: Av. Salvador Allende, Edificio de la Facultad de Ciencias de la Educacion, Campus

Barbula. Municipio Naguanagua, Edo. Carabobo. Venezuela.

La FaCE posee un amplia infraestructura relativamente nueva que consta de: un edificio
de tres pisos, con aulas espaciosas y acondicionadas, oficinas, bafios, laboratorios de quimica,
biologia, francés, fisica, estadistica, informatica, inglés, geografia, salas especiales de: Arte
dramadtico, pintura, musica, de computacion , postgrado, bibliotecas de: pregrado y postgrado,
salon de telematica dentro de la biblioteca de pregrado que brinda el acceso a internet gratuito

por tiempo determinado para labores educativas a los estudiantes y docentes y areas verdes.

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION.
UNIVERSIDAD DE CARABOBO.

Imagen N°5
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SALAS DE COMPUTACION FaCE

Imagen:6

e Dotacion de mobiliario y de tecnologia, tanto de los salones de clases como de las

oficinas del cuerpo directivo (incluidos los coordinadores académicos).

e De los laboratorios de computacion de pregrado cuenta con seis (06) y estdn disponibles
para todas las menciones en asignaturas basicas, tres (03) laboratorios de computacion
exclusivos para el area de estadistica asignatura basica del pensum de la Licenciatura en
educacion, un (01) laboratorio de computacion exclusivo para la Especialidad de
Tecnologia de la Computacioén en Educacion.

e Las jefaturas de departamento cuentan con computadoras de escritorio

e Habilidades y destrezas de los estudiantes en el uso de las TIC.

En concordancia con las respuestas de los estudiantes de la encuesta realizada los
estudiantes cuentan con computadores y saben utilizarlas. E1 90% tiene facilidad para
acceder a una computadora lo que nos indica que un alto porcentaje posee medios
informaticos.

e Nivel de motivacion para el desarrollo de practicas educativas innovadoras.

En concordancia con las respuestas de los estudiantes de la encuesta realizada los
estudiantes, el 90% tiene la disposicion a utilizar un MEC en formato Exelearning que
facilite la autonomia, la exploracion y la indagacion al desarrollar y aplicar los contenidos
y su evaluacion, lo que nos indica la busqueda del estudiante de hacer las cosas diferentes

para lograr resultados diferentes.
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1.1.2. Descripcion del lugar donde se realizara la observacion.

El trabajo tendra lugar en la Universidad de Carabobo, especificamente en Departamento
Matematica y Fisica perteneciente a la Facultad de Educacion, ubicada en el Municipio
Naguanagua, Campus Barbula, edificio de la Facultad de ciencias de la Educacion.

La Universidad de Carabobo fue creada como tal el 20 de diciembre de 1962 por
resolucion del Consejo Nacional de Universidades en sesion celebrada en la ciudad de Mérida.
Desde entonces y bajo el rectorado del Dr. Humberto Giugni, comenz6 a funcionar adscrita a la
Facultad de Ciencias Econdmicas y Sociales, siendo Decano el Dr. Rafael Irigoyen Crespo

EI 10 de mayo de 1977, la Escuela de Educacion se separa de la Facultad de Ciencias
Econdmicas y Sociales, fungiendo como Decano interino el Dr. Jos¢é Ramén Gonzalez Pérez.
Sucesivamente ha tenido como Decanos a los siguientes: Prof. Angel Williams, Prof. Luis
Beltran Diaz, Prof. Carlos Herrera, Prof. Rigoberto Avila, Prof. Eric Nufiez Lira, Prof. Maritza
Segura, Prof. Luis E. Arenas M., Prof. Juan J. Macias Pavon, Luis Alberto Torres y actualmente

la Prof. Ginoid de Franco.

1.1.3. Perfil del usuario

Los usuarios son estudiantes de la asignatura Loégica Matematica, de la Mencion
Matematica del primer semestre del turno tarde y noche de la Licenciatura en Educacion, tienen
edades comprendidas entre 18 y 45 afos, provienen de diferentes estratos sociales. De acuerdo a
las respuestas del cuestionario aplicado poseen conocimientos variables sobre el manejo de un
computador varia de un conocimiento medio al saber utilizar ofimatica, correo electronico, chats,
redes sociales, buscadores e internet. En su mayoria trabajan en el dia, bien sea en empresas
privadas, escuelas, colegios, actividades comerciales o por su cuenta, también trabajo artesanal,

area de servicios, domésticos y otros.
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Imagen N° 7

1.1.4 Plataforma a utilizar

EXELEARNING (-

Imagen N° 8

El ELearning XHTML editor (eXe), también llamado Exelearning, es un entorno de edicion
especialmente disefiado para la creacion de contenidos educativos sin necesidad de tener amplios
conocimientos de lenguajes como HTML o XML
Entre las caracteristicas principales del Exerlearning, Cubero y Torres (2008, p.30) sefiala:
*Es una herramienta intuitiva y facil de usar que permitira a los formadores publicar
paginas web educativas o modulos de un curso de alta calidad.
*Ofrece capacidades profesionales para la creacion de contenidos educativos web y que
utiliza formatos estdndares (IMS, SCORM) ampliamente utilizados en los Sistemas de
Gestion de Aprendizaje.
*Es una herramienta de produccién de contenidos web que puede trabajar sin conexion a
Internet.
*Exelearning imitard las funcionalidades de un editor de contenido completo para que los
autores puedan visualizar texto, imagenes, iconos, tablas, sonidos, etc.; tal cual, como se

mostraria en la web.
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*Sus contenidos exportados en formato IMS o SCORM pueden integrarse en Moodle, por

lo que facilita la creacion de contenidos educativos en esta plataforma.

1.1.5. Analisis contextual de las tareas:

Las tareas a realizar con la utilizacién del programa Exelearning, por el estudiante estan:

e Buscar y seleccionar informacion relevante relacionada con los contenidos de ensefianza
y aprendizaje de la asignatura Logica Matematica para acceder a, recorrer o explorar
repositorios de contenidos con mayor o menor estructura u organizacion interna

e Acceder a, recorrer o explorar representaciones elaboradas de los contenidos de
ensenanza y aprendizaje de la asignatura Logica Matemadtica en distintos formatos y
codigos, desde presentaciones en hipertexto, multimedia e hipermedia hasta simulaciones
u otros tipos de representacion.

e Acceder a repositorios de actividades y tareas mas o menos complejas y con mayores o
menores niveles de interactividad (retroalimentacion y feedback, ajuste a las
caracteristicas del alumno, etc.); para desarrollar un proceso de estudio autonomo o casi
autonomo a partir de materiales de autoaprendizaje en formato digital.

e Utilizar el Exelearning fundamentalmente como apoyo a la presentacion y comunicacion
a otros (en el caso del profesor, a los alumnos; en el caso de los alumnos, al profesor, a
otros alumnos, o a audiencias mas o menos externas) de determinados aspectos, mas o
menos amplios, de los contenidos y tareas de la asignatura Logica Matematica.

e Solicitar y recibir retroalimentacién, guia y asistencia por parte del profesor en la

realizacion de las tareas y el aprendizaje de los contenidos.

1.1.6 Instrumento de recoleccion de datos

El instrumento aplicado en la presente investigacion fue un cuestionario de respuestas
cerradas dicotomico construido a partir de las preguntas de investigacion en un proceso
dialéctico. Se realizo6 las respectivas dimensiones e indicadores de cada pregunta, con la finalidad
de darle concrecion empirica al proceso. Asi, estructurando dicho instrumento en diecisiete
items, para la verificacion practica de la necesidad de La Propuesta de un Material Educativo

Computarizado para el aprendizaje instruccional de la Logica Matematica.Ver anexo (A)
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1.1.7 Diseiio educativo: esta etapa esta centrada en:
1.1.7.1 Seleccion de los temas a desarrollar:

1.1.7.2 Elaboracion del diseno instruccional.
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1.1.7.1 Temas y subtemas del Material Educativo Computarizado de l6gica matematica.

PLAN DIDACTICO.
Cuadro N°5
Unidad Tema Subtema Qué se quiere lograr
(Taxonomia)

Historia de la l6gica Descripcion histérica de la Logica

La logica Definicion de logica proposicional

Objeto de la logica Identificar los elementos
constitutivos de la logica.

El Lenguaje y Funciones del | Diferenciar los tipos de lenguaje.

Introducciéon
lenguaje
I a la logica

Premisas y Conclusiones

Identificaciéon de las premisas y

conclusion del lenguaje formal

Razonamientos Elementos y

tipos

Diferenciar los tipos de

razonamiento.

Falacias y tipos

Identificar a la falacia como un

razonamiento no valido.

Fuente: Pinto (2018)
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Plan Instruccional

Cuadro N° 6
Indicador de Saberes Estrategias Medios
logro S de para el
Conceptuales | Procedimentales | Actitudinales | ,prendizaje | aprendizaje
Historia de la | Descripcion Valora la
Logica. histérica de la | Historiadela o .
Loégica. Logica. Ejercicios, Material
. o d ; Educativo
Al culminar 1a | La Logica emostraciones p 7ad
ey, : : omputarizado
Definicion de la | Valorar la | y simulaciones puf z @
idad I con el o i i situadas on ormato
um logica importancia de Exelearning
; Objeto de la | proposicional la l6gica para la .
Material y ) prop gicap Aprendizaje o
ogica carrera. ; ofimatica en la
Educativo mediado  por web
ivcid "y las tecnologias
Computarizado Descripeion , del Describir  las de 8 la | formato para
objeto de la logica | diferencias del | ¢ ., p
en formato . informacion y | hacer la
) ., lenguaje L luacion  d
. El Lenguaje Identificacion de encontradas comunicacién | €valuacion de
Exelearing los los elementos (NTIC). la informacion
estudiantes del Funciones de uso Cf)n.stltutlvos de la Interés por el T b . blog en la web
. del lenguaje logica. decuad rabajo en
primer (1°) uso  adecuado | ooinog
. . del lenguaje ) Presentadores
semestre de la Identificacion  de cooperativos
las funciones del | Para razonar. Mapas
FaCE-UC se lenguaje M ) Nota. El | mentales 0
i anejo docente puede 1
existentes. pu conceptuales
espera que adecuado en el escoger un sub
desarrollen Diferenciacion uso del lenguaje | contenido Internet
dest Prem entre el lenguaje secundario por Foro
cstrezas y rerrilsa's' Y | natural, el artificial cada contenido
habilidades en | COmCUsIon: y formal. principal.
referencia a las Identificacion  de | Identificacion Material
diferentes , las premisas 'y | de las premisas | = Educativo
Razonamiento conclusion del | y  conclusion | Ejercicios, Computarizado
formas del lenguaje formal del lenguaje den.lostraqones en formato
pensamiento formal Y simulaciones | Exelearning
situadas .
16gico formal y | Razonamiento, ofimatica en la
_ elementos y tipos web
los tipos de
: Interpretacion el . formato  para
razonamientos concento d Reconocimiento hacer la
logicos y razon:miento Z de la Aprendizaje evaluacion de
o partir de ejemplos. 1mportanp1at del | 1hediado por la informacion
’ razonamiento las tecnologias blog en la web
: i COmMO  Trecurso
en Diferenciacion de ) ) de la
, los  tipos  de | ParaInvestigar. | informacion y
concordancia razonamiento. comunicacion
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con su entorno
0 realidad

profesional.

Falacias

Tipos de
Falacias(Formales
y no formales)

Distincion de
razonamientos
deductivos.

Reconocer a la
falacia como un

razonamiento  no
valido.

Observar los
elementos que

intervienen en la
falacia.

Identificar a la
falacia como un

razonamiento  no
vélido.

Componer y
descomponer las
falacias en
razonamientos
validos.

Desarrolla
habilidades del
pensamiento
logico.

Contemplar
situaciones
donde esté
presente el
razonamiento.

Interés en
reconocer a los
razonamientos
no validos.

Valorar la
utilidad del
conocimiento
de las falacias
como
razonamiento
no valido

(NTIC).

Trabajo
equipos
cooperativos

cn

Presentadores
Mapas
mentales
conceptuales

Internet

Foro

0o

Fuente: Pinto (2018)
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1.1.7.2 Elaboracion del disefio Instruccional

Disefio Instruccional de Gagné, R. (1983)

El Disefio Instruccional estd relacionado con la metodologia de planificacion
pedagbgica, que sirve de referencia para producir una variedad de materiales educativos,
atendiendo a las necesidades estudiantiles, y dirigido a buscar la calidad del aprendizaje.
Para este trabajo, se busca producir un Material Computarizado (M.E.C) en formato de
software libre denominado Exelearning para la unidad I de la asignatura de logica
matematica. Los modelos de Disefio Instruccional son empleados para el disefio de

instruccion de cursos impresos, multimedia y e-learning.

De alli que la importancia del disefio instruccional viene dada por el hecho de
que engloban aquellos recursos cognitivos que utiliza el estudiante cuando se enfrenta al
aprendizaje, pero ademds cuando se hace referencia a este concepto, no solo se completa
el area cognitiva del aprendizaje, sino que se incorporan elementos directamente
relacionados, tanto con la disposicion y motivacion del estudiante, como con las
actividades de planificacion, direccion y control que el sujeto pone en marcha al

enfrentarse al aprendizaje.

En funcion de lo anteriormente expuesto el disefio instruccional mas adecuado para
el material educativo computarizado es el Gagné R ( 1975 ),que consta de los siguientes

fases:

1. Ganarla 2. Informar 3. Estimularel | 4. Presentar
i i H‘ H‘ i
atencion objetivos recuerdo Material

7. Dar 6. F.‘rodulc":rla 5. Guiarel :
Feedback Ejecucion proceso
J & Evaluarel 9. Promover
“| desempenio la retencién
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Disefio Instruccional de Gagné (1975) para el aprendizaje de la 16gica matematica a
través del Material Educativo Computarizado (M.E.C) en formato Exelearning.

Cuadro N° 7
Eventos de Estrategias utilizadas en clase
enseflanza
» El docente al inicio de la clase hara una Proyeccion de un video alusivo a la logica

Ganar la proposicional.

atencion = Terminado el video el docente hace la presentacion de la unidad I con el Material
Educativo Computarizado (M.E.C) en formato exelearning.

Informar los » El M.E.C en formato exelearning. en la opcion Unidad I presenta en forma clara el

objetivos objetivo general, objetivos especificos y contenidos de la unidad I referida a la
asignatura de l6gica matematica.

= También el M.E.C en formato exelearning presenta en la opcion Inicio las
instrucciones a seguir, objetivo general, contenido programatico y las actividades de
aprendizaje.

Estimular los = El M.E.C en formato exelearning presenta en la opciéon Conocimientos previos,

conocimientos donde se indaga qué conoce el alumno acerca de la historia de la ldgica con un

previos. cuestionario de auto respuestas. Seguidamente el usuario puede ir a la opcion
historia de la logica, donde encontrara dos actividades de reforzamiento para luego
volver a la opcion del cuestionario.
= El docente hara un recorrido general del M.E.C en formato exelearning para que el

Presentacion estudiante pueda finalizarse con el programa y asi este pueda navegar libremente

de los nuevos por cada uno de los temas de las opciones que ofrece el software instruccional.

contenidos. =  EIM.E.C en formato exelearnig presenta los contenidos a estudiar de manera
desglosada en la opcion Unidad I donde el usuario podra tener acceso a videos,
textos presentaciones en Power Point, Pdf entre otras.

Guiar el » ElI M.E.C en formato exelearnig en cada una de las actividades a realizar presenta

proceso. instrucciones muy precisas que debe seguir el usuario durante su aprendizaje.

Producir la = ElI M.E.C en formato exelearnig en cada una de las actividades

gjecucion formativas el estudiante puede ejecutar cualquier tarea en el tiempo que
el considere necesario.

Dar Feeback = El ML.E.C en formato exelearnig presenta en la opcion enlaces de ayuda una
alternativa para que el estudiante pueda interactuar con sus compaifieros o docente
de manera sincrénica o asincronica.

Evaluar el = EI M.E.C en formato exelearnig en la opcion Evaluacion el estudiante pondra en

desempefio. practica lo aprendido durante el curso, enviando por via correo (classroon) una
asignacion escrita al docente de manera individual.

Promover la » EIM.E.C en formato exelearning el usuario demuestra lo aprendido al realizar

retencion las actividades y se ofrece retroalimentacion con un mensaje que hace
referencia al logro alcanzado. Ademas hay la opcion Referencias Bibliograficas
en donde el estudiante podra enriquecer sus conocimientos acerca de la logica
matematica con diferentes enlaces de hipertextos de facil acceso.

Fuente: Pinto (2018)
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Pantalla N°1

Fase II (Guiones)

Guias de estilo: Codigo: tipografico, iconico, cromatico, de gestion de pantalla.
Guias de contenido.
Guia comunicacional:
Guia de interactividad

GUIA DE ESTILO

CODIGO DE GESTION DE PANTALLA: INICIO

MATERIAL

EDUCATIVO
APRENDIZAJE DE LOGICA MATEMATICA.

COMPUTARIZADO PARA EL

Codigo:

Tipografico, Cromaticos 'y

Gestion de Pantalla

Inicio

2 »

BIENVENIDOS A LA LOGICA MATEMATICA.

Instrucciones:

Hola

= En cada tema s tratar, gespues de naber cumpiido con Ias asignaciones tendras una actividad de aprendizaje del

contenido a estudiar.

Espero que dlafrutes ol curso y te sea de apoyo an |a comprension de 1a Logica Matematica |

[ oeuETIVO GENERAL DE LA ASIGNATURA

o
I.n ¥ Facuhadde(musdehedw

aterlal Educativo Computarizado de Logica Matematica

3l Material Educativo Computarizado oe Logica Matematical

Puades ver los videos, presentacionas o documentos las vecss que sea necasario hasta asimilar el contenido.
= En caso de ayuda exists un link denominado “Enlsces de Ayuda™ en donde puedes Ingresar 3 un foro, enviar un
correa a tu profesor o comunicarte en el aitic web de Ia asignatura

Podras enviar tus tarea de la clase a través del ciassroom de Ia asignatura.

= Tamblén esta un entace de Referencias bibllograficas en donds se
unidad. asl como tamblén enlaces 3 otros textos.

Unrvorsadad de Carabobo
scuela de Educacion
Srimces o

s Astemncms SioiopAtcss  Mags de

aeltextodela

- por cada

CONTENIDO PROGRAMATICO

de aplicar

loperaciones  logicas y el

lentorno soclal y laboral.

Al culminar |3 asignatura de logics
fnatematica o estudiante estara en
analiticamente lag
lenguaje
fnatematico Inherentes 3 los procescs e
Fazonamientos abstracto con una actitud
eritica y reMexiva en concordancia con su

[Historia e Logica. Objeto de la Logica.
[Funciones de uso del enguaje.
[Razonamiento Logico y tipos.Premisas y
|lconciusiones. Falaclas ¥
[ipos logicas. Simbolizach
[ razonamiento. Tablas de verdad. Leyss
e Inferencia. Teoras de conjuntos.
|[operaciones con conjuntos.
| pi aciones y particion.
|-arteslanc Relacionss. funcicnes,
[ominic, rango. funcion Inversa, funcion
ompuesta y linealDesigualdades o
I'MC\.IDCIOHII.

L ACTIVIDADE S DE APRENDIZAJE

|2

Pr

Lectura de material gigitalizados.

Visuslizacion de videos.

Visusiizacion de pressntaciones en diapositivas.
Intelectual

conceptuaies

Resumenes Eacritos o tareas.
Cuestionarics de autc evaluacion en cada unidad
Entrega de tares On Line.

01 mapas

Sonido: No hay.

Fondo: Blanco y gris.

Caodigo cromatico: Se trabajara con
una combinacion de fondo gris para
area de titulos y botones. El color de
las letras sera negro para los enlaces.
Color verde para titulos y ocre para
los sub titulos de cada idevice
Codigo Tipografico: Familia de la
fuente: Arial,; tamafio 18 para los
titulos, para texto 14 y enlaces de
menu 12.

Identificacion de la institucion:
Parte superior a través de imagen
(banner) la cual tiene el nombre de
la Universidad de Carabobo y de la
FaCE, incluyendo sus respectivos
logos.

Menu de navegacion superior:
(horizontal) En la parte superior se
muestra barra de navegacién tipo
web, indicando ruta de ubicacion de
inicio en color rojo.

Menu de navegacion principal:
(vertical) El  usuario  podra
desplazarse de arriba y hacia abajo
con solo mover el Scroll del raton.

Codigo Iconico

«

Botones de avance o retroceso de
acuerdo al contenido a consultar.

Anterior Siguiente » |

Boton para minimizar el Idevice.




GUIA COMUNICACIONAL
Zonas de comunicacion entre el usuario v el programa:
Modulo Superior (Idevices): Aparece texto de bienvenida y nombre de la Asignatura de logica
matematica, debajo de una imagen alusiva al material educativo computarizado. Seguido de
instrucciones y uso del material instruccional.
Moddulos Central (Idevices): Se visualiza tres columnas en donde en la parte izquierda esté el objetivo
general de la asignatura, en el centro Imagen (jpg) y a la derecha contenido programatico de la
asignatura de Logica Matematica
Modulos Inferior (Idevices): Se visualiza tres columnas en donde en la parte izquierda imagen (jpg)

en el centro las actividades a realizar con el material instruccional y a la derecha imagen de con texto.

Lenguaje de interfaz:

La interfaz estard representada en forma textual y grafica, constituida por una serie de ments, iconos y
textos que constituyen las opciones que el usuario puede tomar dentro del sistema. El texto de los ments

es un hipertexto, es primordial para que el usuario pueda acceder a los contenidos de dicho hipertexto.

GUIA DE INTERACTIVIDAD
Manejo de imagenes y manipulacion de objetos: No aplica.
Tipos de navegacion y transiciones: Representada por la estructura de los nodos genéricos a las
secciones de estudio.
Ayudas y tratamiento de errores: En caso de error el programa el usuario puede reiniciarlo con el
icono de cargar

Niveles de aleatoriedad: No aplica

Toma de decisiones por parte del usuario: Se efectua el disefio de menus e hipertexto con la finalidad de que

el usuario visualice en la pantalla toda la informacion precisa y para que ejecute, interactle y navegue en ella

mediante el uso del raton, el teclado y las opciones del mend.
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Pantalla N°2

GUIA DE ESTILO

CODIGO DE GESTION DE PANTALLA: CONOCIMIENTOS PREVIOS

MATERIAL EDUCATIVO COMPUTARIZADO: LOGICA
MATEMATICA.

Codigo:

Tipografico, Cromaticos 'y

Gestion de Pantalla

versaiad oo Larabobo
Facurtad de Ciencias de la Educacion
Escuela de Educacién

= 8

Conocimientos Previos

E.aus Eriaces e Ajuda Referencins Boicgrdicms  \apade

- Autosvaluacion

LQue $abemos de
Ia Logica?

>

i 222@0eeeeeeeaEaeaeeeeeeaaaeeaeeaeeae

Instrucciones
1) A continuacicn ee presentan una eerle de preguntas.

2)En 13 cual debee esleccionar la respuesta que consideres comecta

3)0ebes tener una puntuacion del 100% en caso contrario te invitoa ira
Historia de la Logica.

"E) Cuestionario dé Selaccion Multiple.

1) ¢ Guien fue ol padre e ia logica?
) Arquimides.
bj Platon
) Aristoteien

) Pitagoras

2) El miosofc que plantso ~Sus argumentos no parten ge premisas verdaceras, sino de proposicionss hipoteticas
[Argumentos=paradcjas).”. fue:

8) Pitagoras.
b) Zenon
¢) Piaton

) Arquimices

3) $anto Tomas de Aquino, fus un representants de |a Logica que vivio en
3) Edad Antigua
bj Edad Madia
¢) Edad Moderna

dj Edad Contemporanea
4) El precursor de la preparacion del Pensamiento Moderno y nacido en el siglo Xvi del renacimiento fue:
) Pitagoras
bj Zendn
¢) Piaten

d) Descartes

ENVIAR REBSUEATAS

Sonido: No hay.

Fondo: Blanco y gris

Codigo cromatico: Se trabajard con
una combinacion de fondo gris para
area de titulos y botones. El color de
las letras serd negro para los enlaces.
Color verde para titulos y ocre para
los sub titulos de cada idevice
Codigo Tipografico: Familia de la
fuente: Arial,; tamafio 18 para los
titulos, para texto 14 y enlaces de
menu 12.

Identificacion de la institucion:
Parte superior a través de imagen
(banner) la cual tiene el nombre de
la Universidad de Carabobo y de la
FaCE, incluyendo sus respectivos
logos.

Menu de navegacion superior:
(horizontal) En la parte superior se
muestra barra de navegacion tipo
web, indicando ruta de ubicacion de
color rojo.

Menu de navegacion principal:
(vertical) El  wusuario  podra
desplazarse de arriba y hacia abajo
con solo mover el Scroll del raton.

Cadigo Iconico

e Botones de avance o retroceso de
acuerdo al contenido a consultar.

« Anterior Siguiente »
e Boton para minimizar el Idevice.

75




GUIA COMUNICACIONAL

Zonas de comunicacion entre el usuario v el programa:

e Modulo Superior (Idevices): Aparece texto de con titulo Conocimientos Previos seguido de subtitulo
autoevaluacion. Abajo pregunta acerca de la logica con imagen jpg seguido de instrucciones para
contestar el cuestionario.

e Médulos Central (Idevices): Se visualiza un cuestionario de seleccion multiple sobre la historia de la
logica. Se observa también icono de “Enviar respuesta” para conocer el resultado de la evaluacion.

e Modulos Inferior (Idevices): No hay.

Lenguaje de interfaz:

e La interfaz estara representada en forma textual y gréfica, constituida por una serie de menus, iconos y

textos que constituyen las opciones que el usuario puede tomar dentro del material instruccional.

GUIA DE INTERACTIVIDAD

e Manejo de imagenes y manipulacion de objetos: No aplica.

e Tipos de navegacion y transiciones: Representada por la estructura de los nodos genéricos a las
secciones de estudio.

e Ayudas y tratamiento de errores: En caso de error el programa el usuario puede reiniciarlo con el
icono de cargar

e Niveles de aleatoriedad: No aplica

Toma de decisiones por parte del usuario: Se efectua el disefio de menus e hipertexto con la finalidad de que
el usuario visualice en la pantalla toda la informacion precisa y para que ejecute, interactile y navegue en ella

mediante el uso del raton, el teclado y las opciones del mend.
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Pantalla N°3

GUIA DE ESTILO

CODIGO DE GESTION DE PANTALLA: HISTORIA DE LA LOGICA

MATERIAL EDUCATIVO COMPUTARIZADO: LOGICA | Cédigo: Tipografico, Cromaticos y
MATEMATICA. Gestion de Pantalla
E— - m Universidad de Carabobo ] o * Sonido: Si hay' .
—— Faculta%sdcigllaegga;dﬂggig(r!‘ucauén M ’ . F(tn(-lo: BlanCOIY-grls. .
e C(Codigo cromatico: Se trabajara
Inicie  Conocimientos Previes  Unidad | Evaluacion. EnlacesdeAyuda  Referencias Bibliograficas  Mapa de Sidio cOn una Combinaci(')n de f()nd()

Historia de la logica.

e Historia de la Logica. 2

E22A200EEEAEARA0E0EAEE Historia de la Lgica

Obsérvalo con atencién para responder
luego a la actividad de evaluacion.

p 003/245

L@ Historiade la Logica: Linea del Tiempo =

P EARAAD R AR AR AR AR DA A

gris para area de titulos y botones.
El color de las letras serd negro
para los enlaces. Color verde para
titulos y ocre para los sub titulos
de cada idevice

e Cdodigo Tipografico: Familia de
la fuente: Arial,; tamafo 18 para
los titulos, para texto 14 y enlaces
de menu 12.

e Identificacion de la institucion:
Parte superior a través de imagen
(banner) la cual tiene el nombre de
la Universidad de Carabobo y de
la.  FaCE, incluyendo  sus
respectivos logos.

e Menu de navegacion superior:
(horizontal) En la parte superior se
muestra barra de navegacion tipo
web, indicando ruta de ubicacion
de color rojo.

e Menu de navegacion principal:
(vertical) El  usuario podra
desplazarse de arriba y hacia abajo
con solo mover el Scroll del raton.

Codigo Iconico

e Botones de avance o retroceso
de acuerdo al contenido a
consultar.

« Anterior Siguiente »

e Boton para minimizar el Idevice.
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GUIA COMUNICACIONAL

Zonas de comunicacion entre el usuario v el programa:

e Modulo Superior (Idevices): Aparece del lado izquierdo sub titulo “historia de la Logica”. imagen jpgy
texto con instrucciones a seguir por el alumno. Lado derecho lado video acerca de la historia de la 16gica
donde el usuario puede detener, ampliar y retroceder a su conveniencia.

e  Maoddulos Central (Idevices): No hay.

e Médulos Inferior (Idevices): Se visualiza Sub titulo “Historia de la logica linea del tiempo” imagen con
texto y fotos de los protagonistas de la historia. de la ldgicas. Abajo instrucciones con hipervinculo para
ampliar la imagen.

Lenguaje de interfaz:

e La interfaz estard representada en forma textual y grafica, constituida por una serie de menus, iconos y
textos que constituyen las opciones que el usuario puede tomar dentro del sistema. El texto de los menus
es un hipertexto, es primordial para que el usuario pueda acceder a los contenidos de dicho hipertexto.

GUIA DE INTERACTIVIDAD

e Manejo de imagenes y manipulacion de objetos: No aplica.
Tipos de navegacion y transiciones: El disefio de los temas se realiza para que el participante vea de
manera clara y estética toda la informacion necesaria para que interactie en ella a través del raton y el
teclado.
e Ayudas y tratamiento de errores: En caso de error el programa el usuario puede reiniciarlo con el icono
de cargar
e Niveles de aleatoriedad: No aplica
Toma de decisiones por parte del usuario: Se efectiia el disefio de mentis e hipertexto con la finalidad de que
el usuario visualice en la pantalla toda la informacion precisa y para que ejecute, interactiie y navegue en ella
mediante el uso del raton, el teclado y las opciones del mena.

GUIA DIDACTICA

Introduccion Historia de la Descripcion historica de la Logica
a la logica logica

Proporcionar informacion acerca de los fundamentos historicos asociados a la historia de la l6gica ubicando los
diversos representantes a lo largo de la historia en una linea cronologica desde Aristoteles antes de Cristo hasta
Sartre siglo XX.
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Pantalla N°4

GUIA DE ESTILO
CODIGO DE GESTION DE PANTALLA:UNIDAD I

MATERIAL EDUCATIVO COMPUTARIZADO: LOGICA

MATEMATICA.

Codigo: Tipografico,
Gestion de Pantalla

Cromaticos y

Universidad de Carabobo
Facultad de Ciencias de la Educacion
Escuela de Educacion

« Anterior |y Siguents *
(174 F‘;
.

nico  Conocimientos Previos  Undad |, ResumendelsUnidad|  Evaluscion. EnlacesdeAyuds  Referencias Biblograficas  Mapa de Sitio

Unidad I:

Unidad | Contenidos Programaticos

o Historia de Logica.

o Definicion de la Logica.

o Objeto de la Logica.

o Lenguaje de la Logica y tipos segun su funcion.
o Razonamiento Logico y tipos de razonamientos.
o Premisas y Conclusiones,

o Falacias y tipos.

Objetivo General

Analizar las operaciones logicas haciendo uso del lenguaje matemético
inherente a los procesos de razonamiento abstracto

€n concordancia con su entorno o realidad.

L:J Objetivos Especificos. -

i)

. Determinar Ia influencia de Ia historia de la Idgica para
razonar comectamente.
w FM 2 ldentificar los elementos constitutivos de la logica.
2 Describir el objeto de la logica,
4 Conocer lag funciones del lenguaje existentes segun gu tipo.

Objetivos Especificos

=]
=
(=
(D
D
D
=
=
=

= Diferenciar los tipos de razonamientos ldgicos.
& ldentificar premisas y conclusion en un razonamiento lgico.
7. Observar los elementos que intervienen en la falacia,

«Anterior  Siguiente »
Autor. Freddy Pinto

e Sonido: No hay.

¢ Fondo: Blanco y gris.

e (Cddigo cromatico: Se trabajara
con una combinacion de fondo gris
para area de titulos y botones. El
color de las letras serd negro para
los enlaces. Color verde para titulos
y ocre para los sub titulos de cada
idevice.

e Codigo Tipografico: Familia de la
fuente: Arial tamafo 18 para los
titulos, para texto 14 y enlaces de
menu 12.

e Identificacion de la institucion:
Parte superior a través de imagen
(banner) la cual tiene el nombre de
la Universidad de Carabobo y de la
FaCE, incluyendo sus respectivos
logos.

e Menu de navegacion superior:
(horizontal) En la parte superior se
muestra barra de navegacion tipo
web, indicando ruta de ubicacion
de color rojo.

e Menu de navegacion principal:
(vertical) El  usuario  podra
desplazarse de arriba y hacia abajo
con solo mover el Scroll del raton.

Codigo Iconico

e Botones de avance o retroceso de
acuerdo al contenido a consultar.

« Anterior Siguiente »

e Botdn para minimizar el Idevice.
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GUIA COMUNICACIONAL

Zonas de comunicacion entre el usuario v el programa:

e Modulo Superior (Idevices): Aparece del lado izquierdo sub titulo: Unidad I en la parte de abajo
imagen jpg. Del lado derecho sub titulo: Contenido Programatico. Y abajo temas de a estudiar en el
material instruccional.

e Modulos Central (Idevices): Aparece del lado izquierdo sub titulo: Objetivo General en la parte de
abajo imagen jpg. Del lado derecho sub titulo: Objetivo General. Y abajo el objetivo a lograr por el
estudiante en el material instruccional.

e Modulos Inferior (Idevices): Aparece del lado izquierdo sub titulo: Objetivos Especificos en la parte de
abajo imagen jpg. Del lado derecho sub titulo: Objetivos Especificos. Y abajo objetivos a lograr por el
estudiante en el material instruccional.

Lenguaje de interfaz:

e La interfaz estara representada en forma textual y gréfica, constituida por una serie de menus, iconos y
textos que constituyen las opciones que el usuario puede tomar dentro del sistema. El texto de los mentus
es un hipertexto, es primordial para que el usuario pueda acceder a los contenidos de dicho hipertexto.

GUIA DE INTERACTIVIDAD

e Manejo de imagenes y manipulacion de objetos: No aplica.
Tipos de navegacion y transiciones: El disefo de los temas se realiza para que el participante vea de
manera clara y estética toda la informacion necesaria para que interactie en ella a través del raton y el
teclado.

e Ayudas y tratamiento de errores: En caso de error el programa el usuario puede reiniciarlo con el
icono de cargar.

e Niveles de aleatoriedad: No aplica.

Toma de decisiones por parte del usuario: Se efectua el disefio de mentis e hipertexto con la finalidad de que
el usuario visualice en la pantalla toda la informacion precisa y para que ejecute, interactie y navegue en ella
mediante el uso del raton, el teclado y las opciones del mena.
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Pantalla N°5

GUIA DE ESTILO

CODIGO DE GESTION DE PANTALLA:LA LOGICA

MATERIAL EDUCATIVO COMPUTARIZADO: LOGICA MATEMATICA.

Codigo:

Tipografico, Cromaticos y

Gestion de Pantalla

Unnverudad ce (arabobo
Facultad de Ciencias de la Educacion
Escuela de Educacion

nico  Conodmiscios Previos  Unidad E Resumencels Umided !  Evausciin.  Eniscesce Ayude  Referencies Sidfiopdficss  Mespsde St

La Logica.

..::’ Concapto

La Logica 8 13 clencla formal que es encarga del sstudio de 108 pensamisntos en sus difersntes formas mentsles
{conceptos, Juiclas y razonamisntos),

Yy ademas nos ayuda a ebienar razonamiantas corractos o logicaments valldoa, sl se io2 conaldera praacindlendo de
aguelios elementos qus,

aungue se relacionen estrechaments con los penzamienios, no son los pensambientos mismes

__‘_:_ Vided Logica y Metodos Cuantitativos

Video de Concapto o8 La Loglca.

—

= =

Observalc con stencion para

responder luego a iz actividad

d@ Evaluacion Formativa.

? Cusstionario de Verasdero o Faleo

A continuacion se presantan una sana de preguntas referentes a 1as activigades realizadas. Selecclona la alternativa
que considerss correcta,

1) La Loglca es 1a clencia formal queé a8 encarga osl astudlo de 1os sentimientos en sus difsrentas formas mentalas
{concaptos, juicios y razonamiantos).

Eerdaden Faso

2) La Logica nos ayuda a obiener razonamlentos comecios o légicamenis valldos.

4) El objeto go k3 logica 98 diferenciar loe razonamientos cormrectos (valigos) de loe ra 8 Incor tos{no
vangos).

Sonido: Si hay.

Fondo: Blanco y gris.

Codigo cromatico: Se trabajara
con una combinaciéon de fondo
gris para area de titulos y
botones. El color de las letras
serd negro para los enlaces. Color
verde para titulos y ocre para los
sub titulos de cada idevice.
Cadigo Tipografico: Familia de
la fuente: Arial, tamafio 18 para
los titulos, para texto 14 y
enlaces de menu 12.
Identificacion de la institucion:
Parte superior a través de imagen
(banner) la cual tiene el nombre
de la Universidad de Carabobo y
de la FaCE, incluyendo sus
respectivos logos.

Menu de navegacion superior:
(horizontal) En la parte superior
se muestra barra de navegacion
tipo web, indicando ruta de
ubicacion de inicio en color rojo.
Menu de navegacion principal:
(vertical) El usuario podra
desplazarse de arriba y hacia
abajo con solo mover el Scroll
del raton.

Codigo Iconico

Botones de avance o retroceso
de acuerdo al contenido a
consultar.

« Anterior Siguiente »

Boton para minimizar el
Idevice.
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GUIA COMUNICACIONAL

Zonas de comunicacion entre el usuario v el programa:

e Modulo Superior (Idevices): Aparece sub titulo: Concepto de logica. Abajo imagen jpg y luego texto
alusivo a la definicion de la logica.

e Modulos Central (Idevices): Aparece del lado izquierdo sub titulo: Video Logica y métodos
cuantitativos. En la parte de abajo imagen jpg. Con instrucciones para el estudiante. Del lado derecho el
mismo sub titulo y debajo video alusivo al tema a estudiar donde el usuario puede detener, ampliar y
retroceder a su conveniencia.

e  Modulos Inferior (Idevices) Aparece sub titulo Cuestionario de verdadero y falso y debajo texto con
instrucciones a seguir por el usuario. Finalizando con cuatro preguntas de seleccién con autocorreccion.

Lenguaje de interfaz:

e La interfaz estara representada en forma textual y grafica, constituida por una serie de menus, iconos y
textos que constituyen las opciones que el usuario puede tomar dentro del sistema. El texto de los menus es
un hipertexto, es primordial para que el usuario pueda acceder a los contenidos de dicho hipertexto.

GUIA DE INTERACTIVIDAD

e Manejo de imagenes y manipulacion de objetos: No aplica.
Tipos de navegacion y transiciones: El disefio de los temas se realiza para que el participante vea de
manera clara y estética toda la informacidon necesaria para que interactiie en ella a través del raton y el
teclado.
e Ayudas y tratamiento de errores: En caso de error el programa el usuario puede reiniciarlo con el icono
de cargar
e Niveles de aleatoriedad: No aplica
Toma de decisiones por parte del usuario: Se efectua el disefio de ments e hipertexto con la finalidad de que el
usuario visualice en la pantalla toda la informacion precisa y para que ejecute, interactue y navegue en ella
mediante el uso del raton, el teclado y las opciones del ment.

GUIA DIDACTICA

- Introduccion a la La logica Definicion de logica proposicional.
logica

Lo que si quiere lograr para esta sesion es que el participante pueda movilizarse de un lugar a otro para consolidar

los procesos de comprension y aprehension del concepto y definicion de la 1dgica proposicional.
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Pantalla N°6

GUIA DE ESTILO

CODIGO DE GESTION DE PANTALLA:OBJETO DE LOGICA

MATERIAL EDUCATIVO COMPUTARIZADO: LOGICA
MATEMATICA.

Cadigo: Tipografico, Cromaticos y Gestion
de Pantalla

33

! " « Anterior || Siguiente »
Universidad de Carabobo
Facultad de Ciencias de la Educacién

Escuela de Educacion

nicic Conocimientos Previos  Unidsd |  Resumendels Unidad| Evaluscidn. EnlacesdeAyuds Referencias Bibliogréficas  Mspa de Sitio.

Objeto de la Légica

[:l Concepto:

OBJETOQ DE LA LOGICA.

P 0:00/305
[

<> Actividad de lectura

A R P e A e e e e e |

Dale click al siguiente enlace::::::> Laideay el concepto Logico

Sonido: Si hay.

Fondo: Blanco y gris.

Codigo cromatico: Se trabajara con
una combinacion de fondo gris para
area de titulos y botones. El color de
las letras sera negro para los enlaces.
Color verde para titulos y ocre para los
sub titulos de cada idevice.

Codigo Tipografico: Familia de la
fuente: Arial,; tamafio 18 para los
titulos, para texto 14 y enlaces de menu
12.

Identificacion de la institucion: Parte
superior a través de imagen (banner) la
cual tiene el nombre de la Universidad
de Carabobo y de la FaCE, incluyendo
sus respectivos logos.

Ment de navegacion superior:
(horizontal) En la parte superior se
muestra barra de navegacion tipo web,
indicando ruta de ubicacidon de inicio
en color rojo.

Menu de navegacion principal:
(vertical) El usuario podra desplazarse
de arriba y hacia abajo con solo mover
el Scroll del raton.

Codigo Iconico

Una vez que hayas visto la presentacion y realizada la lectura asignada, comenta tus

opiniones en el foro del enlace aqui descrito :

https://groups.google.com/forum/#!forum/logicamatematicauc

« Anterior  Siguienta »

Autor: Freddy Pinto

Botones de avance o retroceso de
acuerdo al contenido a consultar.

« Anterior Siguiente »

Boton para minimizar el Idevice.
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GUIA COMUNICACIONAL

Zonas de comunicacion entre el usuario v el programa:

e Modulo Superior (Idevices): Aparece del lado izquierdo sub titulo: Concepto. Debajo imagen jpg y texto
con instrucciones a seguir por el alumno. Lado derecho lado presentacion en Power Point acerca del objeto
de la logica donde el usuario puede detener, ampliar y retroceder a su conveniencia.

e  Maoddulos Central (Idevices): No hay.

e Moédulos Inferior (Idevices) Aparece del lado izquierdo sub titulo: Actividad de lectura y abajo imagen
jpg. Del lado derecho instrucciones con hipervinculo a material de lectura en formato pdf donde se amplia
automaticamente. Luego instrucciones a seguir por el estudiante con hipervinculo a foro de la asignatura.

Lenguaje de interfaz:

e La interfaz estara representada en forma textual y grafica, constituida por una serie de menus, iconos y
textos que constituyen las opciones que el usuario puede tomar dentro del sistema. El texto de los ments es
un hipertexto, es primordial para que el usuario pueda acceder a los contenidos de dicho hipertexto.

GUIA DE INTERACTIVIDAD

e Manejo de imagenes y manipulacion de objetos: No aplica.
Tipos de navegacion y transiciones: El disefio de los temas se realiza para que el participante vea de
manera clara y estética toda la informacién necesaria para que interactie en ella a través del raton y el
teclado.
e Ayudas y tratamiento de errores: En caso de error el programa el usuario puede reiniciarlo con el icono
de cargar
e Niveles de aleatoriedad: No aplica
Toma de decisiones por parte del usuario: Se efectlia el disefio de ments e hipertexto con la finalidad de que el
usuario visualice en la pantalla toda la informacion precisa y para que ejecute, interactue y navegue en ella
mediante el uso del raton, el teclado y las opciones del mena.

GUIA DIDACTICA

- Introduccion a la l6gica Objeto de la logica  Identificar los elementos constitutivos de la 16gica.

Lo que se quiere es que el participante realice los diferentes tratamientos internos dentro de la actividad ya que

tendrd que emplear su comprension lectora para lograr la identificacion del objeto de estudio de la 16gica formal.
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Pantalla N°7

GUIA DE ESTILO

CODIGO DE GESTION DE PANTALLA: LENGUAJE DE LA LOGICA
Y TIPOS SEGUN SU FUNCION.

MATERIAL EDUCATIVO COMPUTARIZADO: LOGICA

MATEMATICA.

Codigo: Tipografico, Cromaticos y
Gestion de Pantalla
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e Sonido: No hay.

e Fondo: Blanco y gris.

e C(Codigo cromatico: Se trabajard
con una combinaciéon de fondo
gris para area de titulos y
botones. El color de las letras
serd negro para los enlaces. Color
verde para titulos y ocre para los
sub titulos de cada idevice.

e (Codigo Tipografico: Familia de
la fuente: Arial,; tamafio 18 para
los titulos, para texto 14 y
enlaces de menu 12.

e Identificacion de la institucion:
Parte superior a través de imagen
(banner) la cual tiene el nombre
de la Universidad de Carabobo y
de la FaCE, incluyendo sus
respectivos logos.

e Menu de navegacion superior:
(horizontal) En la parte superior
se muestra barra de navegacion
tipo web, indicando ruta de
ubicacion de inicio en color rojo.

e Menu de navegacion principal:
(vertical) El usuario podra
desplazarse de arriba y hacia
abajo con solo mover el Scroll
del raton.

Codigo Iconico

e Botones de avance o retroceso
de acuerdo al contenido a
consultar.

« Anterior Siguiente »

e Botdn para minimizar el
Idevice.
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GUIA COMUNICACIONAL

Zonas de comunicacion entre el usuario v el programa:

e Modulo Superior (Idevices): Aparece del lado izquierdo sub titulo: Concepto y debajo imagen jpg. Lado
derecho texto donde el usuario puede leer en forma clara.

e Modulos Central (Idevices): Aparece sub titulo: Funciones de uso del lenguaje cuatro recuadros en
donde se visualizan imagenes con las diferentes definiciones de los tipos del lenguaje seglin su uso.

e Médulos Inferior (Idevices) Aparece sub titulo: Cuestionario usos del lenguaje, con instrucciones a seguir
por el estudiante para responder y la opcion “Enviar respuesta” para conocer de manera inmediata su
puntuacion.

Lenguaje de interfaz:

e La interfaz estara representada en forma textual y grafica, constituida por una serie de menus, iconos y
textos que constituyen las opciones que el usuario puede tomar dentro del sistema. El texto de los ments es
un hipertexto, es primordial para que el usuario pueda acceder a los contenidos de dicho hipertexto.

GUIA DE INTERACTIVIDAD

e Manejo de imagenes y manipulacion de objetos: No aplica.
Tipos de navegacion y transiciones: El disefio de los temas se realiza para que el participante vea de
manera clara y estética toda la informacién necesaria para que interactie en ella a través del raton y el
teclado.
e Ayudas y tratamiento de errores: En caso de error el programa el usuario puede reiniciarlo con el icono
de cargar
e Niveles de aleatoriedad: No aplica
Toma de decisiones por parte del usuario: Se efectlia el disefio de ments e hipertexto con la finalidad de que el
usuario visualice en la pantalla toda la informacion precisa y para que ejecute, interactue y navegue en ella
mediante el uso del raton, el teclado y las opciones del mena.

GUIA DIDACTICA
Introduccion a la Funciones del Diferenciar los tipos de lenguaje segun su funcion.
logica lenguaje

Lo que se quiere que el participante comprenda los significados involucrados en los diferentes tipos del lenguaje, a

fin de lograr su correcta comprension en uso del lenguaje proposicional.
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Pantalla N°8

GUIA DE ESTILO

CODIGO DE GESTION DE PANTALLA:RAZONAMIENTO LOGICO Y TIPOS

MATERIAL EDUCATIVO COMPUTARIZADO: LOGICA
MATEMATICA.

Codigo: Tipografico, Cromaticos y
Gestion de Pantalla
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e Sonido: Si hay.

e Fondo: Blanco y gris.

e Codigo cromatico: Se trabajard
con una combinaciéon de fondo
gris para area de titulos y
botones. El color de las letras
serd negro para los enlaces. Color
verde para titulos y ocre para los
sub titulos de cada idevice.

e (Cddigo Tipografico: Familia de
la fuente: Arial, tamafio 18 para
los titulos, para texto 14 y
enlaces de menu 12.

e Identificacion de la institucion:
Parte superior a través de imagen
(banner) la cual tiene el nombre
de la Universidad de Carabobo y
de la FaCE, incluyendo sus
respectivos logos.

e Menu de navegacion superior:
(horizontal) En la parte superior
se muestra barra de navegacion
tipo web, indicando ruta de
ubicacion de inicio en color rojo.

e Menu de navegacion principal:
(vertical) El usuario podra
desplazarse de arriba y hacia
abajo con solo mover el Scroll
del raton.

Codigo Iconico

e Botones de avance o retroceso
de acuerdo al contenido a
consultar.

« Aunterior Siguiente »

e Botdn para minimizar el
Idevice.
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GUIA COMUNICACIONAL

Zonas de comunicacion entre el usuario v el programa:

e Modulo Superior (Idevices): Aparece del lado izquierdo sub titulo: Concepto y debajo imagen jpg. Lado
derecho texto donde el usuario puede leer en forma clara la definicién de razonamiento.

e  Modulos Central (Idevices): Aparece del lado izquierdo sub titulo: Video de razonamiento 16gico. En la
parte de abajo imagen jpg. Con instrucciones para el estudiante. Del lado derecho el mismo sub titulo y
debajo video alusivo al tema a estudiar donde el usuario puede detener, ampliar y retroceder a su
conveniencia

e Modulos Inferior (Idevices) Aparece sub titulo: Actividad de completacion, abajo imagen jpg con
instrucciones a seguir por el estudiante para responder. Seguido de parrafo con recuadros en blanco para
escribir la palabra a completar. Debajo tabla con las palabras en forma desordenada. Por ultimo dos
recuadros para averiguar puntuacion y respuestas correctas.

Lenguaje de interfaz:

e La interfaz estard representada en forma textual y grafica, constituida por una serie de menus, iconos y
textos que constituyen las opciones que el usuario puede tomar dentro del sistema. El texto de los ments es
un hipertexto, es primordial para que el usuario pueda acceder a los contenidos de dicho hipertexto.

GUIA DE INTERACTIVIDAD

e Manejo de imagenes y manipulacion de objetos: No aplica.
Tipos de navegacion y transiciones: El disefio de los temas se realiza para que el participante vea de
manera clara y estética toda la informacidén necesaria para que interactie en ella a través del raton y el
teclado.
e Ayudas y tratamiento de errores: En caso de error el programa el usuario puede reiniciarlo con el icono
de cargar
e Niveles de aleatoriedad: No aplica
Toma de decisiones por parte del usuario: Se efectta el disefio de mentis e hipertexto con la finalidad de que el
usuario visualice en la pantalla toda la informacion precisa y para que ejecute, interactiie y navegue en ella
mediante el uso del raton, el teclado y las opciones del mend.

GUIA DIDACTICA

Introducciéon a la Razonamientos y tipos Diferenciar los tipos de razonamientos.

logica

Lo que se quiere lograr es que el participante pueda interpretar el concepto de razonamiento y diferenciar los

tipos a partir de ejemplos de la vida cotidiana.
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Pantalla N°9

GUIA DE ESTILO

CODIGO DE GESTION DE PANTALLA:PREMISAS Y CONCLUSIONES

MATERIAL EDUCATIVO COMPUTARIZADO: LOGICA
MATEMATICA.

Codigo:

Tipografico, Cromaticos y

Gestion de Pantalla
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Autzr. Frecdy Pints

Sonido: No hay.

Fondo: Blanco y gris.

Codigo cromatico: Se trabajara
con una combinaciéon de fondo
gris para area de titulos y
botones. El color de las letras
serd negro para los enlaces. Color
verde para titulos y ocre para los
sub titulos de cada idevice.
Codigo Tipografico: Familia de
la fuente: Arial; tamafio 18 para
los titulos, para texto 14 y
enlaces de menu 12.
Identificacion de la institucion:
Parte superior a través de imagen
(banner) la cual tiene el nombre
de la Universidad de Carabobo y
de la FaCE, incluyendo sus
respectivos logos.

Ment de navegacion superior:
(horizontal) En la parte superior
se muestra barra de navegacion
tipo web, indicando ruta de
ubicacion de inicio en color rojo.
Menu de navegacion principal:
(vertical) El usuario podra
desplazarse de arriba y hacia
abajo con solo mover el Scroll
del raton.

Codigo Iconico

Botones de avance o retroceso
de acuerdo al contenido a
consultar.

« Anterior Siguiente »

Boton para minimizar el
Idevice.
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GUIA COMUNICACIONAL

Zonas de comunicacion entre el usuario v el programa:

e Modulo Superior (Idevices): Aparece sub titulo: Premisas concepto y ejemplos. Abajo lado izquierdo
imagen jpg y luego presentacion fija con texto alusivo a la definicion de premisas logicas. Del lado derecho
presentacion fija con texto con ejemplos de premisas logicas.

e Modulos Central (Idevices): Aparece del lado izquierdo sub titulo: Conclusiones logicas y ejemplos.
Seguido de presentacion fija tipo texto Del lado derecho presentacion fija con texto.

e Modulos Inferior (Idevices) Aparece sub titulo: Actividad desplegable usos del lenguaje, con
instrucciones a seguir por el usuario. Se visualiza cuatro preguntas con recuadro al pulsar la flecha se
despliegan las alternativas a escoger por el estudiante. Finalmente recuadro con texto comprobar, al
presionar aparecera la puntuacion obtenida.

Lenguaje de interfaz:

e La interfaz estara representada en forma textual y grafica, constituida por una serie de menus, iconos y
textos que constituyen las opciones que el usuario puede tomar dentro del sistema. El texto de los menus es
un hipertexto, es primordial para que el usuario pueda acceder a los contenidos de dicho hipertexto.

GUIA DE INTERACTIVIDAD

e Manejo de imagenes y manipulacion de objetos: No aplica.
Tipos de navegacion y transiciones: El disefio de los temas se realiza para que el participante vea de
manera clara y estética toda la informacidon necesaria para que interactiie en ella a través del raton y el
teclado.
e Ayudas y tratamiento de errores: En caso de error el programa el usuario puede reiniciarlo con el icono
de cargar
e Niveles de aleatoriedad: No aplica
Toma de decisiones por parte del usuario: Se efectua el disefio de ments e hipertexto con la finalidad de que el
usuario visualice en la pantalla toda la informacion precisa y para que ejecute, interactiie y navegue en ella
mediante el uso del raton, el teclado y las opciones del ment.

GUIA DIDACTICA
Introduccioén a la Premisas y Identificaciéon de las premisas y conclusion del leng
logica Conclusion formal

Lo que se quiere que el participante comprenda los significados involucrados de los términos de premisas y

conclusion a fin de lograr su correcta comprension en uso del lenguaje proposicional.
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Pantalla N°10

GUIA DE ESTILO
CODIGO DE GESTION DE PANTALLA: FALACIAS Y TIPOS.

MATERIAL EDUCATIVO COMPUTARIZADO: LOGICA | Codigo: Tipografico, Cromaticos y
MATEMATICA. Gestion de Pantalla
e Fondo: Blanco y gris.
..... i _'._.'::; T e T e Cédigo cromaitico: Se trabajari
Feisoiac y S9oc. con una combinaciéon de fondo
R gris para area de titulos y
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T e o S verde para titulos y ocre para los
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LAS VENTAMS WE SER enlaces de menu 12.
e Identificacion de la institucion:
Parte superior a través de imagen
(banner) la cual tiene el nombre
de la Universidad de Carabobo y
R — de la FaCE, incluyendo sus
' TR respectivos logos.
B s T O ¥ B e Menu de navegacion superior:
it (horizontal) En la parte superior
se muestra barra de navegacion
tipo web, indicando ruta de
ubicacion de inicio en color rojo.
R —— e Menu de navegaciéon principal:
. SN At S ooy i (vertical) El usuario podra
s desplazarse de arriba y hacia
PRETE ErU S B e abajo con solo mover el Scroll
e del raton.
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de acuerdo al contenido a
consultar.

« Anterior Siguiente » ‘

Boton para minimizar el
Idevice.
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GUIA COMUNICACIONAL

Zonas de comunicacion entre el usuario v el programa:

e Modulo Superior (Idevices): Aparece del lado izquierdo sub titulo: Concepto. Abajo imagen jpg y alusivo
a la definicion de falacia. Lado dercho texto plano sobre la definicion de falacia. Abajo video con respecto
a una falacia matematica.

e Modulos Central (Idevices): Aparece del lado izquierdo sub titulo: Tipos de falacias y ejemplos. En la
parte de abajo imagen jpg. con instrucciones para el estudiante. Del lado derecho el mismo sub titulo y
debajo presentacion en Power Point del tema a estudiar donde el usuario puede detener, ampliar y
retroceder a su conveniencia.

e  Moddulos Inferior (Idevices) Aparece sub titulo: Actividad desplegable, seguido de instrucciones a seguir
por el usuario. Finalizando con cuatro preguntas de tipo desplegable y al final recuadro donde la respuesta
correcta se muestra de color verde si es correcta y rojo cuando es incorrecta, ademas del puntaje obtenido.

Lenguaje de interfaz:

e La interfaz estard representada en forma textual y grafica, constituida por una serie de menus, iconos y
textos que constituyen las opciones que el usuario puede tomar dentro del sistema. El texto de los ments es
un hipertexto, es primordial para que el usuario pueda acceder a los contenidos de dicho hipertexto.

GUIA DE INTERACTIVIDAD

e Manejo de imagenes y manipulacion de objetos: No aplica.
Tipos de navegacion y transiciones: El disefio de los temas se realiza para que el participante vea de
manera clara y estética toda la informacidén necesaria para que interactie en ella a través del raton y el
teclado.
e Ayudas y tratamiento de errores: En caso de error el programa el usuario puede reiniciarlo con el icono
de cargar
e Niveles de aleatoriedad: No aplica
Toma de decisiones por parte del usuario: Se efectta el disefio de mentis e hipertexto con la finalidad de que el
usuario visualice en la pantalla toda la informacion precisa y para que ejecute, interactiie y navegue en ella
mediante el uso del raton, el teclado y las opciones del mend.

GUIA DIDACTICA
Introduccion a la Falaciasy  Identificar a la falacia como un razonamiento no vélido.
logica tipos

Lo que se quiere lograr es que el participante pueda interpretar el concepto de falacias y diferenciar los tipos a

partir de ejemplos de la vida cotidiana.
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Pantalla N°11

GUIA DE ESTILO

CODIGO DE GESTION DE PANTALLA:RESUMEN UNIDADA I

MATERIAL EDUCATIVO COMPUTARIZADO: LOGICA

Codigo: Tipografico, Cromaticos y

MATEMATICA. Gestion de Pantalla
| W « At | St e Sonido: Si hay.
B LR Universidad de Carabobo e Fondo: Blanco y gris.
r ? Facultad de Ciencias de [a Educacion ﬁ e Coédigo cromatico: Se trabajara
; : Escuela de Educacion con una combinacion de fondo
gris para area de titulos y
Inicio  Conocimientos Previos  Unidadl.  ResumendelaUnidad |  Evaluacion. Enlaces de Ayuda  Referencias Bibliograficas  Mapa de Stio botones. Fl color de las letras

Resumen de la Unidad |

‘ 2 Actividad de Retroalimentacion.

Ya hemos culminado la Unidad |, espero que haya sido de tu agrado y de rico aprendizaje.
Antes de pasar a la actividad final de evaluacion
te invito a que veas estos videos.

Gracias por tu Atencion...
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TIPOS DE RAZONAMIENTO,

Razonamientos deductivo
Razonamientos inductivo

Razonamiento analdgico
Razonamiento dialectico

b _(:18/608
#

Autor; Freddy Pinto

« Anterior  Siguiente »

serd negro para los enlaces. Color
verde para titulos y ocre para los
sub titulos de cada idevice.

e (Codigo Tipografico: Familia de
la fuente: Arial,; tamafio 18 para
los titulos, para texto 14 vy
enlaces de menu 12.

e Identificacion de la institucion:
Parte superior a través de imagen
(banner) la cual tiene el nombre
de la Universidad de Carabobo y
de la FaCE, incluyendo sus
respectivos logos.

e Menu de navegacion superior:
(horizontal) En la parte superior
se muestra barra de navegacion
tipo web, indicando ruta de
ubicacion de inicio en color rojo.

e Menu de navegacion principal:
(vertical) El usuario podra
desplazarse de arriba y hacia
abajo con solo mover el Scroll
del raton.

Codigo Iconico

e Botones de avance o retroceso
de acuerdo al contenido a
consultar.

« AnNterior Siguients

e Botdn para minimizar el
Idevice.
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GUIA COMUNICACIONAL

Zonas de comunicacion entre el usuario v el programa:

e Modulo Superior (Idevices): Aparece sub titulo: Actividad de retroalimentacion, abajo parrafo
motivacional seguido de instrucciones finales. Después aparecen dos videos de repaso del contenido
estudiado, donde el usuario puede detener, ampliar y retroceder a su conveniencia.

e Médulos Central (Idevices): No hay.

Moédulos Inferior (Idevices) No hay.

Lenguaje de interfaz:

e La interfaz estard representada en forma textual y gréfica, constituida por una serie de menus, iconos y
textos que constituyen las opciones que el usuario puede tomar dentro del sistema. El texto de los menus es

un hipertexto, es primordial para que el usuario pueda acceder a los contenidos de dicho hipertexto.

GUIA DE INTERACTIVIDAD

e Manejo de imagenes y manipulacion de objetos: No aplica.
Tipos de navegacion y transiciones: El disefio de los temas se realiza para que el participante vea de
manera clara y estética toda la informacion necesaria para que interactie en ella a través del raton y el
teclado.

e Ayudas y tratamiento de errores: En caso de error el programa el usuario puede reiniciarlo con el icono
de cargar

e Niveles de aleatoriedad: No aplica

Toma de decisiones por parte del usuario: Se efectua el disefio de ments e hipertexto con la finalidad de que el
usuario visualice en la pantalla toda la informacion precisa y para que ejecute, interactiie y navegue en ella

mediante el uso del raton, el teclado y las opciones del mend.
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Pantalla N°12

GUIA DE ESTILO

CODIGO DE GESTION DE PANTALLA:EVALUACION

MATERIAL EDUCATIVO COMPUTARIZADO: LOGICA
MATEMATICA.

Codigo:

Tipografico, Cromaticos y

Gestion de Pantalla

« Anterior

(| Siquiente »

o Universidad de Carabobo
h 7 Facultad de Ciencias de a Educacién
e~ Escuela de Educacion

Inicio ~ Conocimientos Previos  Unidadl.  Resumendela Unidad|  Evaluacion.  Enlaces de Ayuda  Referencias Bmlmgra‘ﬁtas Mapa de Sitio

Evaluacion.

[1 Evaluacion Sumativa,

20000000C0E0000 0RCRCACECECECELALACECEARCEACALCRRRE

Ejemplos: Delermine las premisas, la conclusién y el tipo de razonamiento

1) La mayoria de los alumnos de [ seccién 09 aprobaron |a asignatura. Luisa
pertenece a la secion 09, Por o tento, probablemente Luisa aprobé la asignatura.

2) Los alumros inseritos en Ia UC pueden participar en las prximas elecciones
decanales, Rosa estd inserita en la Faculted de Medicina de la UC. Enfonces,
Rosa puede parficipar en |as proximas elecciones decanales.

3) Los seres vivos esién compuestos de oblulas, Las hormigas son seres vivos,
Entoncas, Ias hormigas estén compuestas de células.

4) Es posible que ¢l candidato del partido X gane las eleccionas porque los

Jovenes o apoyan y su discurso es convincanta

Instrucciones:

1) Elabora tu asignacién en formato de Word office.

Lgica Mitemafla Secson 71 Tl

2) Para la entrega de tu asignacion dale click al siguiente
enlace;

https:/iclassroom.google.com/c/MTkyNzgxMDc5NTRa

« Anterior  Siquiente »

Autor: Freddy Pinto

Sonido: No hay.

Fondo: Blanco y gris.

Codigo cromatico: Se trabajara
con una combinaciéon de fondo
gris para area de titulos y
botones. El color de las letras
serd negro para los enlaces. Color
verde para titulos y ocre para los
sub titulos de cada idevice.
Cadigo Tipografico: Familia de
la fuente: Arial,; tamafio 18 para
los titulos, para texto 14 y
enlaces de menu 12.
Identificacion de la institucion:
Parte superior a través de imagen
(banner) la cual tiene el nombre
de la Universidad de Carabobo y
de la FaCE, incluyendo sus
respectivos logos.

Menu de navegacion superior:
(horizontal) En la parte superior
se muestra barra de navegacion
tipo web, indicando ruta de
ubicacion de inicio en color rojo.
Menu de navegacion principal:
(vertical) El usuario podra
desplazarse de arriba y hacia
abajo con solo mover el Scroll
del raton.

Codigo Iconico

Botones de avance o retroceso
de acuerdo al contenido a
consultar.

« Anterior Siguiente »

Boton para minimizar el
Idevice.
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GUIA COMUNICACIONAL

Zonas de comunicacion entre el usuario v el programa:

e Modulo Superior (Idevices): Aparece sub titulo: Evaluaciéon Sumativa, lado derecho imagen jpg. Del lado
izquierdo sub titulo: Actividad de evaluacién y abajo imagen escaneada de la actividad a realizar por el
estudiante. Seguido de instrucciones con hipervinculo web de sitio classroom con fotografia al lado de
dicho sitio web para la entrega de la asignacion.

Moédulos Central (Idevices): No hay.

Moédulos Inferior (Idevices) No hay.

Lenguaje de interfaz:

e La interfaz estara representada en forma textual y grafica, constituida por una serie de menus, iconos y
textos que constituyen las opciones que el usuario puede tomar dentro del sistema. El texto de los ments es

un hipertexto, es primordial para que el usuario pueda acceder a los contenidos de dicho hipertexto.

GUIA DE INTERACTIVIDAD

e Manejo de imagenes y manipulacion de objetos: No aplica.
Tipos de navegacion y transiciones: El disefio de los temas se realiza para que el participante vea de
manera clara y estética toda la informacidén necesaria para que interactie en ella a través del raton y el
teclado.

e Ayudas y tratamiento de errores: En caso de error el programa el usuario puede reiniciarlo con el icono
de cargar

e Niveles de aleatoriedad: No aplica

Toma de decisiones por parte del usuario: Se efectta el disefio de ments e hipertexto con la finalidad de que el
usuario visualice en la pantalla toda la informacidn precisa y para que ejecute, interactie y navegue en ella

mediante el uso del raton, el teclado y las opciones del mend.
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Pantalla N°13

GUIA DE ESTILO

CODIGO DE GESTION DE PANTALLA:ENLACES DE AYUDA

MATERIAL EDUCATIVO COMPUTARIZADO: LOGICA
MATEMATICA.

Codigo: Tipografico, Cromaticos y
Gestion de Pantalla

A « Anterior 1} Siguients »

iy Universidad de Carabobo E
f Facultad de Ciencias de la Educacion “

Escuela de Educacion

Incio  Conocimientos Previos  Unided |  ResumendelaUnidad | Evsluacion, Enlaces de Ayuds  Referencies Bibliogréficas  Mapa de Sitio.

Enlaces de Ayuda

1[| Foro de Consulta -

1 % ?..J'J Aclarando tus dudas.! En este espacio

&
6: @ﬁ&? @y. (@‘ puedes comunicarte con el profesor
‘ I

‘& | y compaileros para

aclarar cualquier interrogante que tengas.

Dale CliCk ﬂl Siguiem& 8ﬂ|ﬂC9!f!> hitps:/igroups.google.com/forum/#!forum/logicamatematicauc

.....

[ Consultando al Profesor =

2 Aclarando tus dudas.! En este
espacio

puedes comunicarte con el
profesor para

aclararte cualquier interrogante
(ue tengas.

Dale click al siguiente Ihttps: freddyjpinto wixsite.com/logicamatematicaface|
enlace:;:::»

«Anterior  Siguiente »

Autor: Freddy Pinto

Sonido: No hay

Fondo: Blanco y gris.

Codigo cromatico: Se trabajara
con una combinaciéon de fondo
gris para area de titulos y
botones. El color de las letras
serd negro para los enlaces. Color
verde para titulos y ocre para los
sub titulos de cada idevice.
Cadigo Tipografico: Familia de
la fuente: Arial, tamafio 18 para
los titulos, para texto 14 y
enlaces de menu 12.
Identificacion de la institucion:
Parte superior a través de imagen
(banner) la cual tiene el nombre
de la Universidad de Carabobo y
de la FaCE, incluyendo sus
respectivos logos.

Menu de navegacion superior:
(horizontal) En la parte superior
se muestra barra de navegacion
tipo web, indicando ruta de
ubicacion de inicio en color rojo.
Menu de navegacion principal:
(vertical) El usuario podra
desplazarse de arriba y hacia
abajo con solo mover el Scroll
del raton.

Codigo Iconico

Botones de avance o retroceso
de acuerdo al contenido a
consultar.

« Aunterior Siguiente »

Boton para minimizar el
Idevice.
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GUIA COMUNICACIONAL

Zonas de comunicacion entre el usuario v el programa:

e Modulo Superior (Idevices): Lado izquierdo Aparece sub titulo: Foro de consulta, abajo imagen jpg con
texto de instrucciones. Lado derecho texto explicativo para orientacion del usuario y debajo hipervinculo
de comunicacion con el foro social.

e Moddulos Central (Idevices): Aparece del lado izquierdo sub titulo: Consultando al profesor, seguido de

texto explicativo para orientacion del usuario y debajo hipervinculo para entrar a sitio web del docente.

Moédulos Inferior (Idevices) :No hay

Lenguaje de interfaz:

e La interfaz estara representada en forma textual y grafica, constituida por una serie de menus, iconos y
textos que constituyen las opciones que el usuario puede tomar dentro del sistema. El texto de los ments es

un hipertexto, es primordial para que el usuario pueda acceder a los contenidos de dicho hipertexto.

GUIA DE INTERACTIVIDAD

e Manejo de imagenes y manipulacion de objetos: No aplica.
Tipos de navegacion y transiciones: El disefio de los temas se realiza para que el participante vea de
manera clara y estética toda la informacidén necesaria para que interactie en ella a través del raton y el
teclado.

e Ayudas y tratamiento de errores: En caso de error el programa el usuario puede reiniciarlo con el icono
de cargar

e Niveles de aleatoriedad: No aplica

Toma de decisiones por parte del usuario: Se efectta el disefio de ments e hipertexto con la finalidad de que el
usuario visualice en la pantalla toda la informacidn precisa y para que ejecute, interactie y navegue en ella

mediante el uso del raton, el teclado y las opciones del mend.
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Pantalla N°14

GUIA DE ESTILO

CODIGO DE GESTION DE PANTALLA:REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

MATERIAL EDUCATIVO COMPUTARIZADO: LOGICA
MATEMATICA.

Codigo: Tipografico, Cromaticos y
Gestion de Pantalla

i « Anterior | Siguiente »

2 Universidad de Carabobo
Facultad de Ciencias dea Educacion
Escuela de Educacion

Inicio  Conocimientos Previos  Unidad |  ResumendelaUnidad |  Evaluacion. Enlaces de Ayuda  Referencias Bibliograficas  Mapa de Sifo

Referencias Bibliograficas

D,! Libros para Consultar

00000000000 REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

|

jlego ¢ alogica - Lews Carol - Lios
. POF|Eljuego de alogica - Lewis Carrol - Libros

Logicay Matemética. Naveda O, Virguez D Libro de e

Texto. Universidad de Carabobo. Bindeta

A I Cil J i
[PDFintroduccion & la Lagica. - Universidad Complutense ce .. IPOFIATRODUCCIONFlsoa b eaa
flosofia de a .

[PDF]; 0w es1a logica? ) ,
[POFJDEFINICION DE LA LOGICA
[POF]Logica Elemental - UAM
[POFftratados de logica - enblanco

[PDFLOGICA
[POF[Ldgica, conjuntos, relaciones y

[PDF[apuntes de logica - Universidad de Casfila-La Mancha : :
funciones - Sociedad

Anterior  Siquiente »
Autor: Freddy Pinto

e Sonido: No hay.

e Fondo: Blanco y gris.

e Codigo cromatico: Se trabajard
con una combinaciéon de fondo
gris para area de titulos y
botones. El color de las letras
serd negro para los enlaces. Color
verde para titulos y ocre para los
sub titulos de cada idevice.

e (Codigo Tipografico: Familia de
la fuente: Arial,; tamafio 18 para
los titulos, para texto 14 y
enlaces de menu 12.

e Identificacion de la institucion:
Parte superior a través de imagen
(banner) la cual tiene el nombre
de la Universidad de Carabobo y
de la FaCE, incluyendo sus
respectivos logos.

e Menu de navegacion superior:
(horizontal) En la parte superior
se muestra barra de navegacion
tipo web, indicando ruta de
ubicacion de inicio en color rojo.

e Menu de navegacion principal:
(vertical) El usuario podra
desplazarse de arriba y hacia
abajo con solo mover el Scroll
del raton.

Codigo Iconico

e Botones de avance o retroceso
de acuerdo al contenido a
consultar.

« Anterior Siguiente »

e Botdén para minimizar el
Idevice.
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GUIA COMUNICACIONAL

Zonas de comunicacion entre el usuario v el programa:

Modulo Superior (Idevices): Aparece sub titulo: Libros para consultar, abajo diferentes libros, Pdf,

articulos con su hipervinculo respectivo.

Moédulos Central (Idevices): No hay.

Moédulos Inferior (Idevices): No hay.

Lenguaje de interfaz:

e La interfaz estara representada en forma textual y grafica, constituida por una serie de menus, iconos y
textos que constituyen las opciones que el usuario puede tomar dentro del sistema. El texto de los ments es

un hipertexto, es primordial para que el usuario pueda acceder a los contenidos de dicho hipertexto.

GUIA DE INTERACTIVIDAD

e Manejo de imagenes y manipulacion de objetos: No aplica.
Tipos de navegacion y transiciones: El disefio de los temas se realiza para que el participante vea de
manera clara y estética toda la informacién necesaria para que interactie en ella a través del raton y el
teclado.

e Ayudas y tratamiento de errores: En caso de error el programa el usuario puede reiniciarlo con el icono
de cargar

e Niveles de aleatoriedad: No aplica

Toma de decisiones por parte del usuario: Se efectlia el disefio de ments e hipertexto con la finalidad de que el
usuario visualice en la pantalla toda la informacion precisa y para que ejecute, interactue y navegue en ella

mediante el uso del raton, el teclado y las opciones del ment.
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Pantalla N°15

GUIA DE ESTILO

CODIGO DE GESTION DE PANTALLA:MAPA DE SITIO

MATERIAL EDUCATIVO COMPUTARIZADO: LOGICA
MATEMATICA.

Codigo:

Tipografico, Cromaticos y

Gestion de Pantalla

¢ Anterior

g Unversioa eQarago .
g Facultad de Clencias dela Educacion
t Escuelade Educacion

Inicio ~ Conocimientos Previos ~ Unidad: - Resumen dela Unidad |~ Evaluacion. ~ Enlaces de Ayuda  Referencias Biblograficas  Mapa de Sto

Mapa de Sitio.

000666000066000000) Mapade i

Para ampliar el mapa de sitio

dale click sy

= HEE
REE RERNRRERERRNNAA

e Anterior
Autor: Freddy Pinto

Sonido: No hay.

Fondo: Blanco y gris.

Codigo cromatico: Se trabajara
con una combinaciéon de fondo
gris para area de titulos y
botones. El color de las letras
serd negro para los enlaces. Color
verde para titulos y ocre para los
sub titulos de cada idevice.
Codigo Tipografico: Familia de
la fuente: Arial, tamafio 18 para
los titulos, para texto 14 y
enlaces de menu 12.
Identificacion de la institucion:
Parte superior a través de imagen
(banner) la cual tiene el nombre
de la Universidad de Carabobo y
de la FaCE, incluyendo sus
respectivos logos.

Ment de navegacion superior:
(horizontal) En la parte superior
se muestra barra de navegacion
tipo web, indicando ruta de
ubicacion de inicio en color rojo.
Menu de navegacion principal:
(vertical) El usuario podra
desplazarse de arriba y hacia
abajo con solo mover el Scroll
del raton.

Codigo Iconico

« Anterior

Botones de avance o retroceso
de acuerdo al contenido a
consultar.

Siguiente »

Boton para minimizar el
Idevice.
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GUIA COMUNICACIONAL

Zonas de comunicacion entre el usuario v el programa:

Modulo Superior (Idevices): Aparece titulo: Mapa de sitio, seguido de imagen del lado izquierdo. Luego

del lado derecho mapa de navegacion donde se visualiza las vias para transitar en el M.E.C.

Moédulos Central (Idevices): No hay.

Moédulos Inferior (Idevices): No hay

Lenguaje de interfaz:

e La interfaz estara representada en forma textual y grafica, constituida por una serie de menus, iconos y
textos que constituyen las opciones que el usuario puede tomar dentro del sistema. El texto de los ments es

un hipertexto, es primordial para que el usuario pueda acceder a los contenidos de dicho hipertexto.

GUIA DE INTERACTIVIDAD

e Manejo de imagenes y manipulacion de objetos: No aplica.
Tipos de navegacion y transiciones: El disefio de los temas se realiza para que el participante vea de
manera clara y estética toda la informacién necesaria para que interactie en ella a través del raton y el
teclado.

e Ayudas y tratamiento de errores: En caso de error el programa el usuario puede reiniciarlo con el icono
de cargar

e Niveles de aleatoriedad: No aplica

Toma de decisiones por parte del usuario: Se efectlia el disefio de ments e hipertexto con la finalidad de que el
usuario visualice en la pantalla toda la informacion precisa y para que ejecute, interactue y navegue en ella

mediante el uso del raton, el teclado y las opciones del ment.
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Fase I1II

3- Prototipado: Una representacion limitada de un disefio que permite a los usuarios
interactuar con ella y explorar su idoneidad Proporciona las primeras versiones de los
componentes del sistema realizados simplemente con lapiz y papel, herramientas de
diagramacion y disefio grafico, herramientas de desarrollo, video, Power Point, Visio,

programas entre otros.

Bienvenida

=

Imagen:10
Conocimientos Previos Historia de la L()gica

] J e Clenclas dela Educackén ﬁ‘ ‘‘‘‘‘‘‘ Anirice | Sigvene
=1 Escuets de Eduacion Facurtad de Clencias de 18 Educacion
- Escuela de Educacion |
I

Db-dw-l aten \d p nm-w nder
ua

@ Pragoras

2)El fioscto que pianieo”
(Argumentossparadojan)”, fus:

Si deseas ver con mayor claridad el cuadro dale click al siguiente enlace: Linea del Tiemno de 1a Logica,

Imagen:11 Imagen:12
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Unidad I

« Antor | S »

e Universidad de Caral
[ 45 q Facultad de Ciencias de la Educacién
S i Escuela de Educacion

Iricis Canocimianas Pravios U

Resumen delaUnicad! Evaliacién. Eniaces de Ayuda  Referencias Biniogrifcas

Unidad |

Unidad | Contenidos Programaticos

o Historia de Légica.

® Definicion de la Logica.

® Obijeto de la Logica.

@ Lenguaje de la Légica y tipos segiin su funcion.
.

"

.

Légieo y tipos de
Premisas y Conclusiones.
Falacias y tipos.

[B] otistive General

EEEEEEFEEEE

Objetivo General

Analizar las operaciones IGgicas haciendo uso del lenguaje matemitico
inherente a los procesos de razonamiento abstracto

en concordancia con su entoma o realidad.

[ obietivs Especificos

Objetivos Especificos

+ Determinar la influencia de Is historia de 1a Iégica para

razonar comectamente.
“’vm 2 Identificar los elementos constitutivos de la logica.

3 Describir el objeto de 1a 16gi

4 Conocer las funciones del lenguaje existentes segiin su tipo.
< Diferenciar los tipos de razonamientos lagicos.
Identificar premisas y conclusion en un razonamiento Iégico.
Observar los elementos que intervienen en la falacia.

«Amarior  Siguame s

Imagen:13

Objeto de la l6gica

ad de Cara
tad de Ciencias de la Educacién
Escuel;

< anisrcr [] Siguerte »

a de Educacion

iogrificas  Mapa ge St

Objeto de Ia Légica

IR concesto

0BJETO DE LA LOGICA.

> 0007305
Dale click al siguiente vide .

<& Actividad de lectura

Dale click al siguiente enlacy

Laidea y el concepto Logico

Una vez que hayas visto la presentacion y realizada la lectura asignada, comenta tus

opiniones en el foro del enlace aqui descrito :

«Anenor  Siguertas

Frnt

Imagen:15
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La logica

- rabobn
PR Y Facuitad de Ciencias de la Educacion
S Escueta de Educacion

e e Ae Faters

La Légica.

A —

Ls Logics ss 1s clancis

(concepton, Jukias y razonamientas).

vaigos. w1
‘aquenios esementoe que,

[ vaso:Logica y Mstodos Cusntitstivas.

v e tore 1

T

OBservaia con atencion para

rasponger wego a ia sctviass
e Evatuacion Formativa.

P Cussbenanc oe veraagero o rae

que conwiderss comects.

1)La Logica eu ta asion
(concepton. uicias y razanamisntos)

2)LaLogics

3)La patanra I9GICa be GerIva 61 ¥OEA0I GNEGO “I0GON”

Imagen:14

o

Lenguaje de la l6gica

n




Razonamiento Logico y tipos Premisas y Conclusiones

e e U e s 3
LY ‘mﬂnﬂﬁ(mﬁhw
o wela Ge Educacion :

)
xunmn-(ma-uﬁnumnm
e Echucacion
Bncem e e Remnncns Bawtom  dmen oo

P activided despiegatie Usos el ngusie

Lad y 305utca 1a conchusion 6a 1aa sigulenten precsisss

paisnrae que taitsn
1)P1: Los panetas 53 Senen 2 propi.

P2 La Barra o0 un pianets

Poric tants. v
un razensrients . on cennitiva es un ‘que Impuica 1a spcacion o8 = .a 2)P1: Lan plantas necesitan kuz del w0l para crecer.
partr os ssts ciase e . 52 pusas partr 02 uns o o vanss pars smpar s uns Pt o o nepnle’

Que PUSGR TSRTMINArEs OO YErTR0NTE. © posmie
€0 consecusncis, v
£n logica. un
snaments oe 1as Anivevaoe o o - pumanco 3)P1: £10x. Rutz cura 3 Lutea do s enfermecad.
raanzar para un cass concrats
P2 E1DF Mtk U0 8 Jush O8 B $1ITEGRS.
Paiabras para compitar ica sapacios
€0 consecumncia v

451 Low mumarcs primon s0n diviaibies por une y por # mismes

P2 Eicinco #8 un numera divisible par una y Por s mismos

Entonces v

omprien.

Imagen:17 Imagen:18

Falacias y tipos Resumen Unidad I

Universidad de Carabobo
la f Facultad de Ciencias de la Educacién
Escuela de Educacion

Enfaces de Ayuda  Referencs

Inice Conocimisnios Previos

Resumen de la Unidad |
I:;‘ Actividad de Retroalimentacion
Ya hemes culminado Ia Unidad |, espero que haya sido de tu agrado y de rico aprendizaje.

Antes de pasar 2 la actividad final de evaluacion

teinvito a que veas estos videos.

Gracias por tu Atencidn..!

= = e

FRLACIAS THGS Y EJZMFLOG

Siguerta »

Imagen:19 Imagen:20
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Evaluacion

« Amenor |y Siguiente »

Facuitad de Ciencas e a Educacién
Escuela de Educacion

Inicio  Compcimintos Prvieé  Unidad | Resumen do laUnidad | Evakacdn  Eniaces de Ayuda  Reforencias Biblogrificas  Maga de Siba.
Evaluacion.

n Evaluacion Sumativa,

|eaeeeeceeceacas

1) L mayoria de ios skamos 08 la seccién 06 aprcbaren |8 asgraturs. Luss
pertenece 8 saccitn 03 Por o anko, predeblenents Luisa 4probd 8 asignatrs.

2) Lo slumnos inscritos e 18 UC pusden paricipar n las prinimas elecciones
decanaies. Rosa estd inscrta en la Facultad de Medicing da 2 UC. Entonoes,

3) Los seres vivos estin compuastos de odluias. Las homigas son seres vivdd.
Entonoes, las hormigas escén campuestas de chlulas.

4) B posible que of candidaic del parido X gand s elecciones porque ks
Jovenes lo apoyan y su dacurso es conrcents.

Instrucciones:
1) Elabora tu asignacion en formato de Word office.

[2) Para la entrega de tu asignacion dale click al siguiente
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ANEXO A

DEUS LIBERTAS CULTURA|

UNIVERSIDAD DE CARABOBO

AREA DE ESTUDIOS DE POSTGRADO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
PROGRAMA: TECNOLOGIA DE LA COMPUTACION EN EDUCACION

CUESTIONARIO PARA ESTUDIANTES DE LA MENCION MATEMATICA
Estimado estudiante.

El presente el presente instrumento de recoleccion de datos forma parte del trabajo de grado que se elabora
para obtener el titulo de especialista en Tecnologia de la Computacion en Educacion. El mismo pretende
detectar la necesidad y factibilidad para la aplicacion de un Material Educativo Computarizado en formato
Exelearning en la asignatura Logica Matematica, La informacion obtenida a través de este cuestionario sera
utilizada exclusivamente para los fines de la presente investigacion.

Material Educativo Computarizado: (MEC) permite integrar las Tecnologias de Informacién y Comunicacién
(TIC) en un proceso educativo en linea, permite concebir, modificar, organizar y evaluar el proceso de
aprendizaje desde un enfoque pedagodgico distinto, presenta caracteristicas cruciales para en el proceso
educativo de los estudiantes ya que son ellos quien controlan el ritmo de aprendizaje, la cantidad de ejercicios
a realizar, y decide cuando abandonar o utilizar el material.

Exelearning: es un MEC de tipo heuristico donde el estudiante debe llegar al conocimiento a partir de sus
experiencias, creando sus propios modelos de pensamiento. El programa permite la mediacion entre el
docente, el estudiante, el contenido. Donde se puedan visualizar materiales multimedia e hipermedia
presentando textos, imagenes, tablas, sonidos, ademas interaccidbn comunicativa entre los actores,
modificando las restricciones de tiempo y espacio.

Sin otro particular a que hace referencia y agradeciendo de antemano su aporte para el logro de los objetivos
de la investigacion.

Instrucciones:
1. Lea detenidamente el listado de preguntas que se presentan

2. Luego de leer el item, seleccione con una equis (x)la alternativa que consideré acertada de acuerdo a
sus conocimientos

3. Se agradece no dejar ninguna pregunta sin responder

4. Si tiene alguna duda dirijase a la persona encargada del instrumento

5. Una vez que termine de responder, devuelva el cuestionario a la persona que se lo facilitd
Atentamente

Lic. Freddy pinto
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NO

CUESTIONARIO

SI

NO

Tienes facilidad para acceder a una computadora

2 Puedes conectarte a Internet desde tu hogar u otro sitio

3 Utilizas herramientas ofimaticas (Word, Writer Power Point, impress

4 Posee cuenta de correo electrénico

5 Tiene conocimientos de como adjuntar archivos en el correo electrénico

6 Tiene conocimientos de cémo utilizar un chat

7 Tiene conocimientos de como utilizar un foro virtual

8 Los docentes que le han facilitado asignaturas han utilizado Material Educativo
Computarizado. (MEC) en formato Exelearning para la interaccion alumno-profesor
con los contenidos y como medio de evaluacion

9 Esta interesado en estudiar la asignatura Légica Matematica con apoyo de un
Material Educativo Computarizado

10 | Considera que un MEC facilita la autonomia, la exploracion, la indagacion al
desarrollar y aplicar los contenidos y su evaluacién

11 | Considera que un MEC permite mejorar el aprendizaje de la asignatura Légica
Matematica al utilizar, imagen, video, sonido y texto

12 | Considera que un MEC Tiene efectos positivos para motivarse al aprendizaje de la
asignatura Logica Matematica

13 | Las actividades de clases presenciales son suficientes para aclarar las dudas y
vacios del conocimiento en relacién con la asignatura Logica Matematica

14 | Considera que la utilizacion de un MEC le permite aprender a su ritmo, en cualquier
lugar y hora al acceder el contenido cuando lo necesite

15 | Considera necesario desarrollar y aplicar disefios instruccionales que asistan a
profesores y estudiantes utilizando como recurso el MEC, generando estrategias
didacticas y de evaluacion flexibles en la asignatura Légico Matematica.

16 | Considera que con un MEC, en su formato Exelearning existe mayor interaccion
entre alumnos, profesores, profesor-alumno, al utilizar foros, chat, correo E, wiki.

17 | Considera que un MEC, en su formato Exelearning abre nuevas posibilidades al

trabajo grupal y colaborativo
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[DEUS LIBERTAS CULTURA]

En el presente formato, se presentas varios aspectos a considerar para validar los items que
conforman el instrumento. Para ello se brindan dos (2) alternativas (Si-No) para que
seleccione la que considere correcta y, al final, puede realizar las observaciones que
considere pertinentes en el espacio designado para ello.

ANEXO B

Instrumento para Validacion

UNIVERSIDAD DE CARABOBO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

ESCUELA DE EDUCACION
DIRECCION DE POSTGRADO

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Experto:
Autor(a, es):
ASPECTOS A CONSIDERAR
y . Lenguaje Pertinencia .
fTEM Redaccion C(?herenma ajustado al con los Mide lo que
adecuada interna nivel Ob‘]eth.OS a pretende
medir
Si | No Si No Si No Si No Si No
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
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14

15

16

17

CONSIDERACIONES GENERALES

Si | NO OBSERVACIONES

La hoja de presentacion del instrumento es
pulcra y contiene instrucciones claras y precisas
para que se puedan emitir las respuestas

El instrumento esta presentado adecuadamente.
En caso de no ser asi sefiale cudles aspectos se
deben mejorar

Los itemes se ordenaron de manera logica y
secuencial, y estan adaptados a la tabla de
operacionalizacion o de especificaciones

Se evidencia en la redaccion de los objetivos
general y especificos, las bases tedricas que
sustentan la investigacion

Los items son adecuados para recolectar la
informacion necesaria 'y pertinente a la
investigacion. De ser negativa su respuesta,
sugiera los items a modificar, incluir y/o
eliminar

La redaccion de los itemes no sugiere la
respuesta (sesgo). De ser negativa la respuesta
indique cudles itemes presentan esa condicion y
deben ser, por tanto, modificados

VALIDEZ

APLICABLE

NO APLICABLE

APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONES

Validado por: E-mail:
Cédula de Identidad: Teléfono(s):
Firma: Fecha:

Nota. Tomado de Corral (2009)
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ANEXO C

Instrumento para Validacion

UNIVERSIDAD DE CARABOBO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESCUELA DE EDUCACION
DIRECCION DE POSTGRADO

CALCULO DEL COEFICIENTE DE CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTOS

COEFICIENTE DE CONFIABILIDAD DE KUDER- RICHARDSON

sujeto [ltems 01 [ltems 02 [items 03 |ltems 04 |items 05 |ltems 06 |ltems 07 [items 08 [items 09 [items 10 |ltems 11 |ltems 12 |ltems 13 |ltems 14 |items 15 [items 16 [ltems 17 Total
1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1
2 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 6
3 0 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 7
4 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2
5 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 3
6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 2
7 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 5
8 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 3
9 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 6
10 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 4
11 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 3
12 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 4
13 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9
14 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 6
15 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1 6
16 0 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 7
17 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 7
18 0 0 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 10
19 0 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 8
20 0 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 1 1 0 1 7
21 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 8
22 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0 1 9
23 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 10
24 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 10
25 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 9
26 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2
27 0 0 0 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 4
28 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 6
29 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 4
30 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1
Suma 4 2 4 16 14 7 14 5 20 11 6 6 8 17 9 1 25 169
P 0,04 0,02 0,04 0,16 0,14 0,07 0,14 0,05 0,20 0,11 0,06 0,06 0,08 0,17 0,09 0,01 0,25 1,69
Q 0,96 0,98 0,96 0,84 0,86 0,93 0,86 0,95 0,80 0,89 0,94 0,94 0,92 0,83 0,91 0,99 0,75 15,31
P.Q 0,04 0,02 0,04 0,13 0,12 0,07 0,12 0,05 0,16 0,10 0,06 0,06 0,07 0,14 0,08 0,01 0,19 1,45
Media | 0,13 0,07 0,13 0,53 0,47 0,23 0,47 0,17 0,67 0,37 0,20 0,20 0,27 0,57 0,30 0,03 0,83 10,62
Dstd 0,35 0,25 0,35 0,51 0,51 0,43 0,51 0,38 0,48 0,49 0,41 0,41 0,45 0,50 0,47 0,18 0,38 2,79
Var 0,12 0,06 0,12 0,26 0,26 0,19 0,26 0,14 0,23 0,24 0,17 0,17 0,20 0,25 0,22 0,03 0,14 7,76
ZP*Q =145 o’ =176
y t ,
N = 17 KR20 = 0,864
N > P*Q 17 3145
MRS B =i
Donde:
N — Nameros de Items del Instrumento

ZP *Q = Sumatoria del Producto ( p.q ) de los items.

2
O't = Varianza total del instrumento
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ANEXO D

Operacionalizacion de Variables

Titulo: MATERIAL EDUCATIVO COMPUTARIZADO EN EXELEARNIG COMO
ESTRATEGIA INSTRUCCIONAL PARA EL APRENDIZAJE DE LOGICA MATEMATICA.

Variables Dimensiones Indicadores N° Cuestionario
Material educativo | Medios Infraestructura 1 Tienes facilidad para acceder a una
computarizado tecnologicos computadora.
2 Puedes conectarte a Internet desde tu hogar u
otro sitio.
Herramientas Manejo instrumental de | 3 Utiliza herramientas ofimaticas (Word, Writer
de productividad | medios tecnologicos Power Point, impress).
digital 4 Posee cuenta de correo electronico.
5 Tiene conocimientos de como adjuntar
archivos en el correo electronico.
6 Tiene conocimientos de como utilizar un chat.
7 Tiene conocimientos de como utilizar un foro
virtual.
8 Los docentes que le han impartido la

asignatura, han utilizado Material Educativo
Computarizado. (MEC) en formato
Exelearning para la interaccion alumno-
profesor con los contenidos y como medio de
evaluacion.

Motivacion Interés 9 Esta interesado en estudiar la asignatura Logica
Matematica con apoyo de un Material
Educativo Computarizado.

Disposicion 10 | Considera que un MEC facilita la autonomia,
la exploracion y la indagacion al desarrollar y
aplicar los contenidos y su evaluacion

Aprendizaje de la | Satisfaccion Expectativas del | 11 | Considera que un MEC permite mejorar el
logica matematica para  aprender | estudiante en la clase aprendizaje de la  asignatura  Lodgica
conun MEC Matematica al utilizar, imagen, video, sonido y

texto.

12 | Considera que un MEC tiene efectos positivos
para motivarse al aprendizaje de la asignatura
Logica Matematica.

Actividades en | Semipresencialidad 13 | Las actividades de clases presenciales son
el aula de clase suficientes para aclarar las dudas y vacios del
conocimiento en relacién con la asignatura
Logica Matemética.

14 | Considera que la utilizacion de un MEC le
permite aprender a su ritmo, en cualquier lugar
y hora al acceder el contenido cuando lo
necesite.

15 | Considera necesario desarrollar y aplicar
disefios instruccionales que asistan a profesores
y estudiantes utilizando como recurso el MEC,
generando  estrategias  didacticas y de
evaluacion flexibles en la asignatura Logico
Matematica.

Comunicacion 16 | Considera que con un MEC, en su formato
Exelearning existe mayor interaccion entre
alumnos, profesores, profesor-alumno, al
utilizar foros, chat, correo E, wiki.

17 | Considera que un MEC, en su formato
Exelearning abre nuevas posibilidades al
trabajo grupal y colaborativo.
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