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INTRODUCCIÓN
La educación es fundamental en el desarrollo de un país, la cual tiene como finalidad fundamental el pleno desarrollo de la personalidad  de un hombre culto, crítico y apto para vivir en una sociedad  justa y democrática, capaz de contribuir activamente en el desarrollo de un país. 
“Los niños deben estar preparados para el cambio y ser protagonistas del mismo exige que todas las personas, desde pequeñas, desarrollen capacidades, conocimientos y actitudes para actuar de manera asertiva en el mundo y en cada realidad particular”
. 

Para lograr esta finalidad, el área de matemática dentro del contexto educativo tiene como objetivo, contribuir en el desarrollo de sus habilidades y destrezas y desarrollar sus  capacidades  del  niño.

 Sin embargo, la enseñanza de la matemática es crítica en nuestro departamento, según el  informe estadístico del ministerio de educación muestra lo siguiente:

“ECE 2009,  niños de Apurímac  de segundo grado de primaria el 67,4%, se ubican por debajo del nivel 1 significa  que tienen mucha dificultad hasta para responder las preguntas más fáciles de la prueba y no alcanzan el aprendizaje esperado”.
      
 Por tal motivo en la presente investigación centramos nuestro interés en la estrategia de enseñanza- aprendizaje mediante la elaboración y aplicación de un software que sea adecuado, amigable;  por que el gran reto de los educadores sobre todo  del área de la  Matemática es el de encontrar formas que garanticen un adecuado aprendizaje de las mismas, y que ayuden a los estudiantes a desarrollar sus capacidades para resolver los múltiples situaciones reales que acarrean consecuencias funestas en el proceso de enseñanza aprendizaje de dicha área.  Lo que demanda la creación de estrategias fundamentales para consolidar el logro de las capacidades específicas para favorecer el aprendizaje, pues la matemática constituye una herramienta fundamental para resolver problemas dentro de su aula  y solucionar los problemas de en forma general, como también dentro de nuestra actividad cotidiana; permitiendo lograr el desarrollo del pensamiento lógico, audio visual, como lenguaje universal capaz de contribuir al conocimiento y desarrollo de otras disciplinas, etc. Además es una disciplina fundamental en la formación de cualquier profesión. Por ello, se debe lograr que su enseñanza sea eficiente  desde  la primaria,  para que los niños adquieran los aprendizajes significativos  y necesarios que los conduzcan a comprender su realidad.
El docente desde la primaria,  debe formar al niño en un estudiante creativo, con habilidades, para coadyuvar en la sociedad. 

“La evolución que ha experimentado el software, nos ofrece nuevas formas de enseñar, aprender y hacer matemática, brindando amplias posibilidades didácticas”
. 
Así mismo, destacan el potencial de esta tecnología tanto para lograr la interacción del niño con situaciones de aprendizaje que lo conduzcan a construir conocimientos, como para tener una visión más amplia de la  matemática. Con el fin de generar destrezas, habilidades del pensamiento en los niños y específicamente para desarrollar capacidades específicas en adición y sustracción.
Se investigará sobre cómo desarrollar capacidades específicas en adición y sustracción de los niños de primer grado de primaria  en la Institución Educativa Nº 54036 Tamburco. Para ello se hizo una amplia observación y seguimiento a los niños y  se pudo observar que prestan mayor atención al juego, y cuando hablamos de computadora se entusiasman y generan ánimo y ganas. 
Por otro lado, el contenido del informe  de la tesis está organizado en tres capítulos: en la primera parte en capítulo I trata  sobre marco teórico, éste  refiere a los fundamentos teóricos del estudio , enfoques teóricos  antecedentes en general; la segunda parte- capítulo II abarca el tema planteamiento del problema,  objetivos, hipótesis, población  y muestra, nivel de investigación, tipo de investigación;  en el capítulo III se desarrolla  el diseño análisis entre ellas los puntos fundamentales que desarrolla, referencias bibliográficas, anexos, apéndice.
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CAPÍTULO  I

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Definición y formulación del problema

1.1.2 Descripción de la realidad problemática

Las necesidades actuales de la sociedad, como los ingresos a las universidades, donde  priman la medición en razonamiento matemático y muestran resultados bajas, lo que implica que los niños en la primaria, secundaria no logran alcanzar los aprendizajes esperados propuestos según el diseño curricular nacional. Esta problemática se viene observando en las instituciones educativas de la región y que  están asociadas a diversos  factores económicos, sociales, familiares, estrategias de enseñanza, etc. Son muchos los niños que llegan a los colegios con temor a la matemática y con notas muy bajas como consecuencia de  falta de  estrategias de enseñanza, la no utilización de recursos, de software educativos apropiados para su realidad. En particular, la Institución Educativa Nº 54036 Tamburco  de Abancay  brinda servicios  a los niños de esta parte de la localidad, en ellos  se  a podido observar que tienen cierta dificultad en el área de matemática; una  parte no logran entender la matemática, informe recogido durante las prácticas pre profesionales realizados por nosotros. Se pudo observar también que los niños, más prestan atención al juego y  no así al estudio que es natural en esa edad. Todos estos resultados  obligan al docente  tomar conciencia en las instituciones educativas de nivel inicial, primario y secundario exigiendo  diseñar nuevos escenarios prototipos, modelos didácticos y servicios de aprendizaje; los materiales de aprendizaje deben ser diseñados de acuerdo a la realidad y necesidades de cada niño y teorías de aprendizaje. Conociendo esa realidad y teniendo los recursos informáticos y el avance de la tecnología nos atrevemos elaborar el software SM  matemático educativo y aplicar en  la enseñanza de adición y sustracción,  éste software estará  basado en juegos y recogidos de su entorno de los niños, para que puedan prestar interés y ánimo por el aprendizaje de adición y sustracción  mediante el software educativo.
Por otro lado, ante el problema que presentan actualmente muchos de los niños de no relación entre conocimiento teórico adquirido con la experiencia práctica, investigadores en tecnología educativa han abordado este problema y han desarrollado diversos programas de computo  y software educativo para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje matemática en niños escolares.
Al respecto opinan  algunos personajes:

“Es necesario diseñar nuevos escenarios prototipos, modelos didácticos y servicios de aprendizaje; los materiales de aprendizaje deben ser diseñados con principios de diseño instruccional y teorías de aprendizaje.
 

Para diseñar estas nuevas herramientas, es importante incluir a los niños al proceso de diseño de software educativo desde un punto de vista más práctico que teórico, lo más enfocado a la realidad. A su vez, nos damos cuenta que los niños se preparan  para el nivel secundario con el fin  de desarrollar capacidades para pasar a otro nivel.  (Shaw, 2005, pag.245.)  (http://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje)

 Con el fin de proporcionar escenarios para que los niños vivan más de cerca la realidad, muchas II.EE.  Han intentado simulaciones de una realidad específica del proceso de desarrollo de software.

Los últimos años, ha surgido la inquietud, entre un gran sector  de matemáticos y educadores,  que mediante la  enseñanza con software educativo en los niños, aprenden matemáticas. Más aún, se afirma que cierto tipo de habilidades matemáticas se pueden adquirir con el aprendizaje mediante un software educativo. Y por ello se propone la aplicación del software.
Sin embargo muchos de estos software no nos adecuados a nuestra realidad, dando lugar  la creación de un software adaptado a nuestro medio, con elementos que los niños de Apurímac conocen, puedan ser de su agrado y permitir desarrollar capacidades.  
1.1.3 Formulación del problema

1.1.3.1  Problema general:

¿La aplicación del  software SM matemático desarrolla capacidades específicas en adición y sustracción de niños de primer grado de primaria en la institución educativa Nº 54036 Tamburco 2010?

1.1.3.2  Problemas Específicos

a)  ¿La elaboración del software educativo Solymar brinda fiabilidad de ejecución en niños de primer grado en la institución educativa Nº 54036 Tamburco 2010?

b) ¿Es frecuente la incidencia de discriminación en operaciones de adición y sustracción de los niños de primer grado de primaria en la institución educativa Nº  54036 Tamburco 2010 ?.

c). ¿ Los  niños  de primer grado  de primaria en la institución  educativa Nº  54036 Tamburco 2010  pueden relacionar  los sumandos  con la suma  ?.
d)  ¿El software SM matemático ayuda a  resolver ejemplos de adición y sustracción en niños  de  primer grado  de primaria en la institución  educativa  Nº  54036 Tamburco 2010?

1.2 Justificación e importancia de la investigación

 Nos encontramos en una sociedad caracterizada por cambios rápidos, complejos, donde la competitividad y la globalización son un imperativo, lo que exige a los estudiantes prepararse más, la sociedad también exige  personas creativas e innovadoras. Sin embargo en cuanto a los logros de aprendizaje en la región Apurímac, revelan que los niños de segundo grado de primaria tienen  dificultad en el área de matemática,  tal como indica  la Unidad de Medición de la Calidad Educativa del Ministerio de Educación. Que según los resultados obtenidos del     ECE  2009,  el  67,4%,  de niños Apurimeños  de segundo grado en el área de  matemática   están por debajo del nivel 1; En el caso del contexto nacional  según la evaluación nacional de rendimiento estudiantil 2004-MED. El 63% de los alumnos de segundo grado de primaria no han logrado los aprendizajes requeridos, lo que indica que los niños no están desarrollando sus capacidades específicas. Razón por la cual vemos   conveniente Aplicar un software educativo  contextualizado que permita a los  niños incrementar sus capacidades específicas en adición y sustracción y mejorar los logros de aprendizaje, también sabemos que la matemática  ocupa un espacio muy importante dentro de nuestra actividad cotidiana y es  fundamental para desarrollar diferentes habilidades en cualquier área, como también para  insertarnos a una sociedad competitiva.

Por ello se debe desarrollar sus capacidades desde pequeños para no tener consecuencias negativas cuando sean grandes.  Es la razón  que nos impulsa a aplicar un proyecto en niños de segundo grado,  y porque también los niños de esa edad más prestan atención al juego  que al estudio por su propia naturaleza, por ello queremos  aprovechar  ese espacio de juego que tienen los  niños para aplicar el software educativo que esté de acuerdo a su realidad del niño y que permita al niño visualizar la matemática de forma más concreta y real y pueda desarrollar sus habilidades, destrezas y la creatividad, para desarrollar sus capacidades específicas en adición y sustracción.
1.3 Limitaciones

Para el presente proyecto de  investigación es posible  nombrar las siguientes limitaciones:
Una de las limitaciones de la presente investigación es la cantidad de horas que nos quiere brindar  la institución educativa,  este aspecto se añade al factor de trabajar con un plan anual y el temor de no culminar los contenidos programados por cada docente, lo que resultará un limitante el tiempo para aplicar el software. 

Otra  limitación  es el difícil acceso al  material bibliográfico sobre el tema, lo que hace que no podemos formular mayor cantidad de antecedentes y referencias bibliográficas   científicas para adoptar una posición o corriente de opinión científica que nos permita sustentar el problema de la investigación  iniciada  referente  al tema de aplicación de un software educativo. 

Por otra parte, el aspecto económico es otro  limitante, ya que se requiere un material de equipo para la creación del software educativo se nos imposibilita  obtener los recursos necesarios para su elaboración de las mismas, por no contar con un apoyo económico suficiente.

1.4  Objetivos 

1.4.1 Objetivo general

Determinar el efecto aplicar el software   SM matemático para desarrollar capacidades específicas en adición y sustracción de  niños de Primer  grado  de primaria en la  institución educativa  54036 Tamburco 2010.
1.4.2  Objetivos específicos
a)   Identificar si la elaboración  del software educativo Solymar brinda fiabilidad de ejecución en niños de primer grado en la institución educativa Nº 54036 Tamburco 2010
b) Determinar  la incidencia  de discriminación en operaciones de adición y sustracción de los niños de primer grado de primaria en la institución educativa Nº  54036 Tamburco 2010.

c)  comparar  en pre test   y  pos test, que los niños de primer grado  de primaria  en la institución  educativa  Nº  54036 Tamburco 2010  pueden relacionar Los sumandos con la suma.

d) Comprobar  que  la aplicación del software SM matemático ayuda a resolver ejemplos de  adición y sustracción  en los niños de primer grado de primaria  en la institución  educativa  Nº  54036 Tamburco 2010.
CAPITULO  II
MARCO REFERENCIAL
2.1 Antecedentes de la investigación

Según los propósitos de la investigación, se ha efectuado una revisión bibliográfica de los diversos trabajos de investigación que refieren estudios sobre las variables que estamos investigando, cada uno de ellos tienen elementos significativos muy importantes para el presente estudio, por lo que, creemos conveniente referirlos como antecedentes lo siguiente:

A nivel local 

· Los estudiantes del instituto pedagógico publico la Salle - Abancay, elaboraron un software educativo para desarrollar Capacidad audiovisuales en niños de la institución educativa Aurora Inés Tejada, este proyecto fue presentado para optar el titulo en computación. Según la revisión realizada del proyecto, mas que desarrollo del software, fue una recopilación de diferente software educativo ya existente a la que llamaron elaboración.
· Aplicación  de software para reforzar las actividades académicas, mediante Aula de innovación incorporada por ministerio de educación en diferentes instituciones educativas del entorno local, así como por ejemplo en la IE 54036 de Tamburco se ha enseñado durante 2008, esta información levantamos durante nuestra práctica profesional realizada en dicha institución educativa. 
A nivel Regional 

· Sr. Luis Lucio Rivas profesor del colegio El Agropecuario N°8, de la Ugel  Andahuaylas. Quien elaboró un software educativo, para aplicar en el aula, este  fue  reconocido por  el Sr. Javier Sota Nadal, asesor educativo de La Cámara de Comercio de Lima.
 
A nivel Nacional

· El joven  Roberto Rodríguez Cahuana  egresado del instituto publico Manuel Gonzales Parda de  Villa el salvador – lima Realiza un proyecto denominado. “ La informática y su aplicación en la administración  educativa” Las conclusiones a las que llega es:

 Que toda actividad dentro de la administración de educación debe ser debidamente planificada y controlada.

--La ausencia de algunos recursos dificulta el logro de objetivos y metas trazados. 
--Fuente extraída de la biblioteca central de dicha casa de estudios.

· Otro antecedente que se pudo encontrar en esta casa de estudios es del joven Carlos  Miguel Vílchez Riega. Con su proyecto. “La informática como desarrollo del pensamiento lógico matemático en niños del sexto grado de primaria”. Conclusiones a lo que llega es:
-- La computadora a cambiado las formas de aprender en la escuela.

--La computadora aplicado a la educación a producido efectos sorprendentes en el proceso de enseñanza y tendrá profundas  implicaciones en el futuro de la educación.

· Otro proyecto fue realizado en la provincia  el Joven Juan Castañeda y su esposa Samanta desarrollaron un software educativo para aplicar en la enseñanza de la matemáticas, el programa permite interactuar al estudiante, de la misma forma cambiar de niveles y según la entrevista al joven menciona de es un software elaborado en flash y ha generado muchas expectativas y cambios en la forma de enseñar las matemáticas.

· La pontificia universidad Católica del Perú. Hace dos años organiza la creación de medios audiovisuales, donde hace mención lo siguiente: maestro muestra tu capacidad y estrategias para brindar una mejor educación mediante en uso de computador
· El profesor Benjamín Maraza Quispe. Ha elaborado varios software y aplicado, estos  han sido presentados a las Ferias Regionales y Nacionales Escolares de Ciencia y Tecnología ocupando los primeros lugares. En el 2006, para expandir el beneficio de estos productos a otros alumnos creó el Campus Virtual de la Institución Educativa “CORIRE”. En el 2007 con otro proyecto, fuente recogida de internet maestro que dejan huellas. 

· La universidad Católica del Perú viene promocionando la creación de Recursos educativos digitales ya hace dos año, sin embarco se desconoce su aplicación y su impacto de las mismas.

A nivel Internacional

·  La Pontificia Universidad Católica de Chile, Centro de Informática Educativa. Software que a través de actividades lúdicas promueve el desarrollo de un pensamiento creativo, crítico y meta cognitivo. 

· Anaya es otro texto que habla de la aplicación y elaboración de software educativo. Anaya Educación, Departamento de Materiales Interactivos Entretenido software para la ejercitación de las habilidades matemáticas. A través de una amena historia,  se presentan problemas de cálculo matemático para fomentar el pensamiento lógico.  Pero  debemos mencionar que estos productos  no son adecuados a nuestro medio, lo que implica  diseñar otros prototipos de acuerdo a nuestro entorno.
2.2 Marco teórico  
En el  marco teórico,  primero planteamos 2 ó más  teorías o especialistas  que hablan respecto al problema que estamos abordando, consecuentemente, siguiendo la orientación que le dan esas teorías,  hacemos una controversia entre las opiniones y  veremos cómo eso de lo que hablan las diferentes teorías se da en la realidad. Posteriormente explicaremos porque dicha teoría seria beneficioso en el problema que estamos abordando compararlos con la realidad que queremos analizar, para luego tomar un modelo  teórico para la presente investigación.
a) Sobre la aplicación del software educativo

      En cuanto a la aplicación de software, el ministerio de educación  en el diseño curricular nacional, hace mención  de desarrollar las capacidades  para aprovechar las TIC, argumentando de la siguiente manera.
“Se busca desarrollar en los estudiantes capacidades y actitudes que les permitan utilizar y aprovechar adecuadamente las TIC dentro de un marco ético, potenciando el aprendizaje autónomo a lo largo de la vida. Se requiere formarlos en el dominio de las tecnologías de la información y comunicación digital (Internet), con capacidad para desempeñarse de forma competente en el uso de los diversos programas para la recopilación, análisis, interpretación y uso de información pertinente para la solución de problemas y toma de decisiones de manera eficaz”.

De la misma forma en la página  11 de DC  el documento refiere  sobre el desarrollo de las capacidades necesarias para el despliegue de potencialidades del estudiante 
   Por otro lado, en el portal  web de (http://www.eduteka.org/Manipulables.php)  comentan lo siguiente: 

USO DE MANIPULABLES VIRTUALES

 Los manipulables bien diseñados y bien utilizados (físicos o virtuales) ayudan a los estudiantes a construir, fortalecer y conectar varias representaciones de ideas matemáticas. Asimismo, los Manipulables ofrecen a los estudiantes objetos para reflexionar y hablar. Les suministran un lenguaje adicional para comunicar ideas matemáticas sobre sus percepciones visuales, táctiles y espaciales. Investigaciones adelantadas en Inglaterra, Japón, China y Estados Unidos soportan esta idea. En estas se enfatiza especialmente la ayuda que ofrecen a los estudiantes para pasar del nivel concreto al abstracto e incrementar su capacidad para adquirir habilidades y conceptos al ofrecer una representación física, tangible, móvil, armable y desarmable, que permite visualizar conceptos matemáticos de manera concreta. Los resultados más interesantes encontrados por las investigaciones sobre cómo la tecnología puede mejorar el aprendizaje, se enfocan en manipulables virtuales que ayudan a los estudiantes a entender conceptos esenciales en áreas como matemáticas o ciencias mediante la representación de temas, en forma más sencilla. Las investigaciones han demostrado que la tecnología puede impulsar profundos cambios en lo que aprenden los estudiantes. Utilizando la capacidad del computador para posibilitar simulaciones, enlaces dinámicos e interactividad, el estudiante regular puede alcanzar un dominio extraordinario de conceptos sofisticados. Algunos de estos manipulables (Visualizaciones, Modelos y Simulaciones) han probado ser herramientas poderosas para enseñar conceptos matemáticos y científicos.
Comparación  y análisis  de las diferentes opiniones
	Según el DCN 2009
	Según   eduteka.org

	. utilizar y aprovechar adecuadamente las TIC dentro de un marco ético 
. desarrollo de las capacidades necesarias para el despliegue de potencialidades del estudiante
	. Los manipulables bien diseñados y bien utilizados, ayudan a fortalecer  y conectar varias representaciones de ideas matemáticas.
 . manipulables virtuales que ayudan a los estudiantes a entender conceptos esenciales en áreas como matemáticas



            A partir de estas definición podemos exponer que la aplicación adecuada de la realidad virtual  puede  desarrollar  capacidades especificas en el aprendizaje de la adición y sustracción, como se observa, al  planteamiento de  los especialistas del ministerio de educación, de utilizar adecuadamente las TIC, la segunda opinión  formulada en el portal web, que, recursos bien diseñados y utilizados fortalecen las representaciones matemáticas. Complementa la idea del DCN  de que el software adecuadamente elaborado de acuerdo al entorno del niño con elementos que conoce puede incrementar  sus capacidades,  lo que  hace pensar que la aplicación de un software educativo  adecuado y pertinente  sí  puede incrementar capacidades y aprendizajes significativos en la adición y sustracción. En el contexto local, estas teorías tienen una relevancia,   se ha podido observar que los  niños  captan más cuando observan y manipulan elementos de su entorno que representan cantidades que cuando se le da ejemplos numéricos en papel; por otro  lado  estos enfoques toman un soporte  con el lanzamiento de nuevas tecnologías en educación  por diferentes países tal como lo anuncia  la organización de estados Iberoamericanos (OEI) en su portal web. http://www.oei.es/noticias/spip.php?rubrique13 todo esto  genera fiabilidad  y mayor sustento al trabajo que iniciamos, ya que el mismo gobierno apuesta por la educación, invitando a diferente departamentos el uso de las TICS con  el objetivo de acortar y eliminar la brecha tecnológica existente entre los niños y niñas escolares del campo con los de la ciudad, con el programa   “Una laptop por niño”. Y suponemos que estos cambios se quiere dar con el único propósito de desarrollar mejor las capacidades de los niños  mediante el uso adecuado  de las tecnologías.    
            b) Sobre el desarrollo de capacidades

A  continuación exponemos  diferentes concepciones y afirmaciones respecto al desarrollo de capacidades:
  . El diseño curricular nacional dentro  de los principios psicopedagógicos plantea lo siguiente:  
“Si el docente logra hacer que el aprendizaje sea significativo para los estudiantes, hará posible el desarrollo de la motivación para aprender y la capacidad para desarrollar nuevos aprendizajes y promover la reflexión sobre la construcción de los mismos”.

 . .   En otra parte encontramos otro aporte sobre el desarrollo de las capacidades,  esta vez el Dr.Eduardo Cairo Valcárcel, Lic.Elizabeth Ijalba Peláez y Dra.Graciela Martínez Campo.

Facultad de Psicología, Universidad de La Habana. Cuba.  En la revista cubana de psicología Vol.21, No.1, 2004, presentan  una revista titulada  EL DESARROLLO DE LA CAPACIDAD PARA EL CÁLCULO EN NIÑOS DE PRIMARIA.
Emplean   el resultado del desarrollo de la capacidad para resolver problemas aritméticos en niños de primaria empleando para ello la prueba de Cálculo de la Batería de Diagnóstico Neuropsicológico de la Universidad de La Habana (DNUH) y se muestran las características generales de dichos niños haciéndose un análisis de los resultados más sobresalientes poniéndose de relieve, especialmente, el crecimiento de esta habilidad y la capacidad del test para reflejarlo, la consistencia interna de la prueba empleada así como elementos vinculados con la dificultad de cada ítem y su capacidad discriminatoria y confiabilidad. (Resumen de la revista Cubana de psicología)
   .  Presentamos un tercer aporte respecto al desarrollo de capacidades en niños. En el portal web de Gobierno de Canarias, explican que Los procesos educativos, en general, y didácticos, en particular, se encuentran fuertemente condicionados por las características psicológicas, afectivas y sociales propias del alumnado con edades comprendidas entre los seis y los ocho años, mayoritariamente. Los niños se  encuentran en un estadio de operaciones concretas, lo cual supone la necesidad de manipular (los objetos, el lenguaje...) para alcanzar los conceptos que se proponen, aunque éstos sean aún muy elementales. Desarrollan la capacidad de atención y observación.
Análisis de las opiniones 
El diseño curricular nacional plantea una explicación  coherente respecto  al desarrollo de capacidades para desarrollar nuevos aprendizajes toda vez que ocurra un aprendizaje significativo, lo que permite indicar que si un maestro logra generar aprendizaje significativo en sus alumnos , es porque mantiene motivado al alumno y a desarrollado significativamente  sus capacidades específicas que le permita asimilar nuevos conocimientos.  En el tercer punto, en el portal web encontramos una  expresión muy interesante, de que los niños en esa edad se encuentran en un estadio de operaciones concretas y que necesitan manipular los objetos, y que desarrollan su capacidad de la observación y la tención.  Este hecho toma un valor muy significativo en nuestro proyecto, puesto que apostamos en desarrollar sus capacidades específicas mediante la aplicación de un software educativo donde el niño manipule y observe objetos   que conoce. Este hecho se complementa con los dos aportes tanto de DCN como del portal web, porque  uno plantea que se debe desarrollar las capacidades para generar un aprendizaje significativo y el tercero afianza esa idea argumentando que se debe desarrollar su capacidad de la atención y la  observación  lo que implica la manipulación de los objetos.  
c) Sobre el aprendizaje significativo
Teorías de aprendizaje significativo

   Teoría de Piaget
Piaget presenta diferentes procesos de aprendizaje

Adaptación. La adaptación es un equilibrio que se desarrolla a través de la asimilación de elementos del ambiente y de la acomodación de esos elementos por la modificación de los esquemas y estructuras mentales existentes, como resultado de nuevas experiencias.
Asimilación: Es el proceso de integración de las cosas y los conocimientos nuevos, a las estructuras construidas anteriormente por el individuo.

Acomodación: Consiste en la reformulación y elaboración de estructuras nuevas debido a la incorporación precedente.

Los dos ítems forman la adaptación activa, para compensar los cambios producidos en su equilibrio interno por la estimulación del medio.

También Piaget dice: ¿Qué se va a enseñar?, y  ¿Cómo se va a enseñar?,  Esta última trae como consecuencia una tercera premisa que sería ¿Cómo lo va a aprender el niño? 

Jean Piaget concibe la formación del pensamiento como un desarrollo progresivo cuya finalidad es alcanzar un cierto equilibrio en la edad adulta.

       Ausubel Teoría Del Aprendizaje Significativo, al respecto dice:
 “Ocurre cuando se igualan en significado símbolos arbitrarios con sus referentes (objetos, eventos, conceptos) y significan para el alumno cualquier significado al que sus referentes aludan”.
 

En este  sentido para que un contenido sea significativo ha de ser incorporado al conjunto de conocimientos del sujeto, relacionándolo con sus conocimientos previos.
    Aprendizaje por descubrimiento: 

Bruner atribuye  importancia  a la  acción en los aprendizajes. La resolución de problemas dependerá de cómo se presentan estos en una situación concreta, ya que han de suponer un reto, un desafío que incite a su resolución y propicie la transferencia del aprendizaje.
    Teoría de Vygotsky 

Vygotsky  afirma que el conocimiento no es un objeto que se pasa de uno a otro, sino que es algo que se construye por medio de operaciones y habilidades cognoscitivas que se inducen en la interacción social. Vygotsky señala que el desarrollo intelectual del individuo no puede entenderse como independiente del medio social en el que está inmersa la persona. Para Vygotsky es esencial la consideración del aspecto social (el medio y la cultura) este contribuye con los mediadores, a transformar la realidad y la educación. El aprendizaje viene hacer una condición previa al proceso de desarrollo.
Diferencias y semejanzas entre las teorías 
Se  puede destacar el hecho de que Vygotsky y Piaget mantienen la concepción constructivista del aprendizaje. Mientras Piaget afirmaba que los niños dan sentido a las cosas principalmente a través de sus acciones en su entorno, Vygotsky destaca el valor de la cultura y el contexto social, que veía crecer el niño a la hora de hacerles de guía y ayudarles en el proceso de aprendizaje, mientras tanto Ausubel señala que para lograr aprendizaje significativo, es importante que el niño parta de ideas y cosas que conoce, es mas, este autor afirma que un buen aprendizaje se da cuando es manipulable.
Elección de una teoría para la  presente  investigación 
Hemos podido analizar y comparar cuidadosamente cada una de las teorías,  Cada uno de los enfoques anteriormente formulados  toman una relevancia en cuanto a la incrementación  de capacidades para lograr el aprendizaje significativo  en la adición y sustracción, todos estos autores persiguen  un único propósito, que es la incrementar sus capacidades de los estudiantes, sin embargo lo que mas se ajusta a la investigación que estamos realizando es la Teoría de Ausbel porque habla de aplicar los conocimientos previos para lograr un aprendizaje significativo, partir de lo que el niño ya conoce para construir nuevos conocimientos, y lo que organizamos en nuestro proyecto es justamente partir de cosas que conoce el niño, para poder incrementar sus capacidades especificas y lograr un aprendizaje significativo en adición y sustracción. Además de dar una justificación a la investigación le proporciona un sentido con el hecho de realizar actividades de acuerdo al entorno del niño y elementos que conoce, también la teoría del aprendizaje significativo de Ausubel, en este sentido se constituye en un marco teórico que favorecerá nuestra investigación. Este hecho permite potenciar el saber adquirido perfilando nuevos aspectos y relaciones con hechos reales.
c) sobre el uso de las tecnologías en el proceso de enseñanza- aprendizaje
     El uso de la tecnología de las computadoras en el aprendizaje de la matemática.
Lucrecia Chumpitas campos y María del pilar Hablan al respecto lo siguiente:
“La incorporación de las tic produce un cambio de paradigma pedagógico. El nuevo paradigma se centra en el aprendizaje más que en la enseñanza y por ello el trabajo del docente privilegia la organización y la disposición de los contenidos.
Los cambios más importantes son de orden social y pedagógico, y están relacionados con el modo de concebir los escenarios de enseñanza aprendizaje”.
 

 De la misma forma el proyecto educativo regional de Apurímac dentro de su visión al 2021 menciona que.

 “El sistema educativo regional es autónomo, descentralizado, con financiamiento y distribución eficiente y racional de los recursos, participación comprometida de los actores, investigación e innovación; acorde al avance de la ciencia y la  tecnología”.

Las NTIC y su incidencia educativa en la matemática

Considera que el uso de la tecnología de la información es mejor la educación. Plantea también que el campus del siglo XXI no tiene fronteras, los estudiantes aprenden en el salón de clases, en los dormitorios y en la mesa de cocina del hogar, para recibir asesoría de sus profesores no sólo tienen la opción de la consulta directa ante los mismos sino también pueden utilizar las facilidades del correo electrónico para comunicarse (Gat 1999).

Aplicación del software en el aprendizaje de las operaciones básicas

Introducción

Cuando hablamos de la aplicación de un software en e aprendizaje de las matemáticas, nos referimos a una determinada intencionalidad educativa, una concepción acerca de cómo se producen los procesos de enseñanza- aprendizaje. Que fundamentalmente el desarrollo de software educativo y cómo lo condicionan.

Aprendizaje a través del ordenador

El ordenador es utilizado como instrumento de ayuda para la adquisición de determinados conocimientos. Aquí estarían englobados los programas de enseñanza asistida por Ordenador, como herramienta intelectual, facilitador del desarrollo de los procesos cognitivos. Se aplica en la resolución de problemas.

La visión de papert sobre las posibilidades del ordenador en la escuela como una herramienta capaz de generar cambios de envergadura es ciertamente optimista, que el niño aprenda de sus propios proyectos y de su interacción con el ordenador es muy positivo, pero seria preciso la figura de un guía que le permita extraer conceptos y nociones. 

Importancia del uso de un software matemático en la educación matemática

La importancia del uso de software matemático en la educación matemática, está asociado a su capacidad para proporcionar medios alternativos de expresión matemática y por su capacidad para ofrecer formas innovadoras de manipulación de los objetos matemáticos. Aparecen nuevas formas para argumentar, apoyar ideas y la construcción de su significado matemático, la sistematización la abstracción y generalización (Moreno 2002). 
“Si bien es cierto que el uso de las TICS en matemática, permite poner a prueba nuevas estrategias metodológicas centradas en principios pedagógicos asociados al constructivismo y la resolución de problemas”. (Yavar y Esteve 1996).
Es muy importante el rol fundamental del profesor, por lo que respecto a su capacidad como guía en el proceso instructivo ya que “ninguna computadora podrá jamás ser programado con respuestas a todas las preguntas que los estudiantes formulen (Ausubel, Novak y Hanesein 1989)”.
d) Sobre la  metodología para la elaboración de software educativo
Ingeniería del software
Es la disciplina o área de la informática  que ofrece métodos y técnicas para desarrollar y mantener software  de calidad.  

Según la ingeniera de software existen diferentes modelos de desarrollo  de software, así como modelo cascada, modelo espiral,  modelo prototipo, etc.  Para la elaboración del software educativo  nos acogemos al modelo prototipo.
Metodología

La ingeniería de software requiere llevar a cabo numerosas tareas, dentro de etapas como las siguientes:
Análisis de requisitos, especificación, arquitectura, programación, prueba, documentación, mantenimiento
Características que debe cumplir un software  educativo 

Un software educativo debe cumplir diversos aspectos funcionales, técnicos y pedagógicos que se desarrollan  a continuación.
Facilidad de uso e instalación.
Se debe tener en cuenta  en la elaboración del  software educativo  para que  puedan ser realmente utilizados por la mayoría de las personas, es necesario que sean agradables, fáciles de usar, de manera que los usuarios puedan utilizarlos inmediatamente sin tener que realizar una exhaustiva lectura de los manuales ni largas tareas previas de configuración. La instalación del programa en el ordenador también será sencilla, rápida y transparente. También será de apreciar la existencia de una utilidad des instaladora para cuando llegue el momento de quitar el programa del ordenador.
Versatilidad
Desde la perspectiva de su funcionalidad, deben ser  fácilmente integrables con otros medios didácticos como:
- Estrategias didácticas (trabajo individual, grupo cooperativo o competitivo)

- Usuarios (circunstancias culturales y necesidades formativas)

Para lograr esta versatilidad debe  conviene que tengan unas características.

Que sean programables, que permitan la modificación de algunos parámetros: grado de dificultad, tiempo para las respuestas,
Que sean abiertos, permitiendo la modificación de los contenidos de las bases de datos

- Que incluyan un sistema de evaluación y seguimiento (control) con informes de las actividades realizadas por los estudiantes: temas, nivel de dificultad, tiempo invertido, errores,

Calidad del entorno audiovisual.
Algunos de los aspectos que, se  deben cuidarse más son los siguientes:

- Diseño general claro y atractivo de las pantallas
 No debe tener  exceso de texto y que resalte a simple vista los hechos notables..

- Calidad técnica y estética en sus elementos:

Títulos, menús, ventanas, iconos, botones, espacios de texto-imagen, formularios, barras de navegación, barras de estado, fondo.
La calidad en los contenidos
La información que se presenta es correcta y actual, se presenta bien estructurada diferenciando adecuadamente: datos objetivos, opiniones y elementos fantásticos.

- Los textos no tienen faltas de ortografía y la construcción de las frases debe ser correcta

 - No hay discriminaciones. Los contenidos y los mensajes no son negativos ni tendenciosos y no hacen discriminaciones por razón de sexo, clase social, raza, religión y creencias.
Originalidad y uso de tecnología avanzada.
Debe presentar entornos originales de manera que el ordenador resulte intrínsecamente potenciador del proceso de aprendizaje, favorezca la asociación de ideas y la creatividad, permita la práctica de nuevas técnicas, la reducción del tiempo y del esfuerzo necesario para aprender y facilite aprendizajes más completos y significativos.
Capacidad de motivación.
Para que el aprendizaje significativo se realice es necesario que el contenido sea potencialmente significativo para el estudiante y que éste tenga la voluntad de aprender significativamente, relacionando los nuevos contenidos con el conocimiento almacenado en sus esquemas mentales. en este sentido, las actividades de los programas deben despertar y mantener la curiosidad y el interés de los usuarios hacia la temática de su contenido, así mismo atraigan a los profesores y les animen a utilizarlos.
3.3 Marco conceptual
Integración  curricular
Se define como articular partes para conformar un todo,  desde este punto de vista, podemos concordar que integrar las Tics  es hacerlas parte del curriculum, enlazarlas armónicamente con los demás componentes del curriculum. Es utilizarlas como parte integral del curriculum. 
Incidencia
Para el presente trabajo de investigación la incidencia se conceptualiza como  el número  nuevo  que puede realizar una actividad  o como una frecuencia  que es la cantidad de veces que se repite una actividad. 
Discriminar

Es separar,  diferenciar una cosa de la otra.
Incrementar
Es  aumentar el tamaño, cantidad o importancia de lo que se tiene, desde este punto es una posibilidad que se tiene de una capacidad de un estudiante puede aumentar en función a lo que ya posee.
Capacidades específicas: Son procesos mentales internos que se desarrollan durante un aprendizaje y sirven para evaluar el nivel de conocimientos y habilidades de los alumnos. Las más importantes son: 

Identificar, seleccionar, resolver, relacionar, discriminar, analizar, generalizar, elaborar, diseñar, evaluar y enjuiciar. De estas capacidades importantes se persigue lograr tres capacidades de acuerdo a la edad y estas son: relacionar, discriminar, resolver.
Aprendizaje.

El aprendizaje es la adquisición de conocimiento a partir de determinada información percibida. El aprendizaje es el proceso por el cual un individuo elabora e internaliza conocimientos (haciendo referencia no solo a conocimientos, sino también a habilidades, destrezas, etc.) en base a experiencias anteriores relacionadas con sus propios intereses y necesidades.
Ordenador

Ordenador o computadora es una máquina programable. Que responde a un sistema específico de instrucciones de una manera bien definida
, puede ejecutar una lista de instrucciones pregrabadas.
Aplicar
Emplear o poner en práctica un conocimiento o principio, a fin de conseguir un determinado fin

 Software educativo

Software educativo es el software destinando a la enseñanza y el aprendizaje y además permite el desarrollo de ciertas habilidades. El software educativo puede ser caracterizado no sólo como un recurso de enseñanza/ aprendizaje sino también de acuerdo con una determinada estrategia de enseñanza; así el uso de un determinado software conlleva unas estrategias de aplicación implícita o explícita: ejercitación y práctica, simulación, tutorial; uso individual, competición. El software con lleva unos determinados objetivos de aprendizaje, de nuevo, unas veces explícitos y otras implícitos. Esta ambigüedad en cuanto a su uso y fines es algo totalmente habitual en nuestra realidad educativa. 

Software SM Matemático

El software SM matemático es un programa orientado al aprendizaje,  para que los niños estimulen y adquieran las habilidades necesarias para potenciar y desarrollar  las capacidades específicas,  permitiendo a los niños de primero de primaria  manipular el software SM matemático. Éste  fue desarrollado con el único propósito de contribuir en el aprendizaje de los niños de forma amena y divertida. 
Computadora
Una computadora (del latín computare -calcular-), también denominada ordenador o computador, es una máquina electrónica que recibe y procesa datos para convertirlos en información útil.
CAPITULO  III
HIPÓTESIS Y VARIABLES

4.1 Formulación de hipótesis
4.1.1 Hipótesis general
Si la Aplicación del software educativo solymar incrementa capacidades específicas en el aprendizaje significativo de   Adición y Sustracción de niños de 1er grado de primaria en  la Institución  Educativa 54036 Tamburco  2010”

4.1.2 Hipótesis específicos
a)  La elaboración  del software educativo Solymar brinda fiabilidad de ejecución en niños de primer grado en la institución educativa Nº 54036 Tamburco 2010
b)  La incidencia de discriminación  en adición y sustracción es frecuente en  los niños de primero de primaria  en la institución educativa  Nº  54036 Tamburco 2010.
b) Los  niños de  primer grado  de primaria  en la institución educativa  54036 Tamburco 2010   relacionan los sumandos con la suma.
c) La aplicación del software SM matemático ayuda a resolver  las operaciones de adición y sustracción  en los niños de primer grado de primaria en la institución educativa  54036 Tamburco 2010
4.2  Variables y definición operacional de variables: Variable independiente, dependiente
a) Variable independiente

La variable independiente del proyecto de investigación es:
--Aplicación del software educativo Solymar.
--Elaboración del software educativo Solymar.
b)  Variable dependiente

La variable determinar  a contrastar  es: 

Incrementar  capacidades específicas en el aprendizaje significativo de adición y sustracción; Éste variable se justificará luego de aplicar el software SM matemático.
Operacionalización de variables
	variables
	Dimensiones
	Indicadores
	Índices
	Métodos

	Variable independiente

Elaboración de  software SM matemático.
y aplicación del software SM matemático.


	
	· Ayuda al niño a ejercitarse y aprender.

· Permite su adecuación  a la Integración curricular.
· Brinda fiabilidad la ejecución del programa 
	Índice  de Aplicación del  software
	Población:

90  niños,  que corresponde a las tres secciones de primer grado .
Muestra:

50 niños, que comprende el 

Primer grado y está distribuido de la siguiente manera:

sexo

Grupo experimental

Grupo control

25 niños de primero grado  

25niños de primer grado B

total

25
25
Tipo de investigación:

Corresponde a una 

Investigación  aplicada.

Nivel de investigación

explicativo

Diseño específico

Cuasi experimental.

Técnicas e instrumentos

Observación

Ficha de observación

Evaluación

Ficha de evaluación



	Variable dependiente

incrementa capacidades específicas en el aprendizaje significativo de  adición y sustracción
	Desarrollo de capacidades específicas en adición 

Desarrollo de capacidades específicas en sustracción 
	· Relaciona  sumandos con la suma.

· Discrimina cantidades en adición.
· Resuelve ejemplos de adición.
	Índice de  Desarrollo de capacidades específicas en adición  
	

	
	
	· Relaciona  símbolos.

· Discrimina  cantidades en sustracción
·  Resuelve ejemplos de sustracción.
	· 
	

	
	
	
	Índice de  Desarrollo de capacidades específicas en sustracción


	


4.2.1 indicadores
Variable independiente

·   Ayuda al niño a ejercitarse y aprender.

·   Permite su adecuación  a la Integración curricular.

·   Brinda fiabilidad la ejecución del programa
Variable dependiente

·    Relaciona  sumandos con la suma.

·    Discrimina cantidades en adición.

·    Resuelve ejemplos de adición

·  Discrimina cantidades en la sustracción.

·  Resuelve ejemplos de sustracción.

4.2.1.1 Índices

	Variable
	índice

	Incrementar  capacidades específicas en el aprendizaje significativo de adición y sustracción.


	Incrementar capacidades específicas en adición.



	
	Incrementar capacidades específicas en sustracción.




CAPITULO  IV

METODOLOGÍA DE LA  INVESTIGACION

5.1 Tipo y nivel de investigación

Corresponde a una  Investigación  aplicada. Y el nivel correspondiente es explicativo
5.2 Métodos y diseño de investigación

 El diseño  utilizado para el siguiente trabajo de investigación es  el diseño Cuasi experimental.

5.3 Población

La población para esta investigación  está constituida por 90 niños, este corresponde  a todo el alumnado del primer grado de la institución educativa.

5.3.1 Ubicación espacio – temporal delimitación
El siguiente proyecto de investigación, se realizará en la provincia de Abancay, específicamente en la institución 54036 de Tamburco, es necesario precisar que tiene un alcance regional ya que el software es adecuado al medio. El tiempo establecido para la investigación  se ha previsto desde Noviembre de  2008  al Setiembre  de 2010.
· Delimitación Espacial: La investigación se realizará en la institución educativa Institución Educativa 54036 Tamburco.

· Delimitación  Temporal: La investigación tiene  unas fases cuyo desarrollo comprenderá  un período de 16  meses  que corresponde desde mes de Junio  del 2009 al mes de  Setiembre   del 2010
· Delimitación Conceptual:

Esta investigación se aborda desde los planteamientos  cuando hace referencia a la visión general sobre los cambios sufridos en la educación, se resalta su identidad propia respecto a la educación de niños de primero de primaria en la institución educativa Micaela bastidas de Tamburco.
5.4 muestra

Para la muestra se considera las dos primeras secciones  con la condición de ver la homogeneidad, porque ello nos permitirá realizar una investigación adecuada y más acertada por trabajar con grupos que sean homogéneos.
Se considera 50 niños, que comprende el Primer grado A y B. En la muestra consideramos como grupo experimental el grupo A, pues sabemos que en 1er de primaria no se conoce el rendimiento académico y por ello sólo seleccionan por edad y creemos que a pesar de su corta edad pueden desarrollar sus capacidades específicas y aprender  muy bien con la ayuda del un software.

Cabe destacar que. Para la investigación se ha considerado la siguiente. 

	Grado y sección
	Grupo  experimental
	Grupo control
	total

	Número de alumnos
	25
	25
	50


5.4.1 Técnicas de muestreo

No se utliza fórmula por pertenecer a un grupi ya establecido, por lo que el tipo de muestreo utilizado es el muestreo   no aleatorio.

5.5 Descripción de la experimentación
El proyecto de experimentación tiene una secuencias de actividades estrechamente organizadas y relacionadas, juntamente con la elaboración y recojo de información se diseña el modelo  del software educativo y paulatinamente se construye hasta dar el toque final. Una vez aprobado el anti proyecto. Se procederá con la aplicación del software en  un promedio de dos meses, durante su experimentación se trabajara con fichas extraídas del software y el ordenador, el Aplicador se observa en todo momento el entusiasmo y sus capacidades de cada alumno los que son registrador en una ficha de observación. Así mismo  se evaluará  antes y después de la aplicación,  lo que permitirá hacer una comparación entre los dos grupos antes y después de la aplicación del software SM matemático.
5.6 Técnicas e instrumentos de recolección de datos

	Técnicas e instrumentos

	Test

Observación
	Examen

Ficha de observación


5.6  procesamiento y análisis de datos

Para el procesamiento y análisis de los datos se hará el uso del paquete estadístico spss, Microsoft Excel. Los cuales nos brindaran información que posteriormente nos permita  su análisis
5.7 Prueba de hipótesis

Al realizar pruebas de hipótesis, partiremos  de un valor supuesto (hipotético). Después de recolectar una muestra, se comparará  la estadística muestral de grupo experimental, así como la media (x), con la estadística muestral del grupo control. Después se acepta o se rechaza el valor hipotético, según proceda. Se rechaza el valor hipotético sólo si el resultado muestral resulta muy poco probable cuando la hipótesis es cierta. A continuación se detalla la prueba de hipótesis para nuestra investigación:
Hipótesis alterna  e hipótesis nula 


H1. =  La aplicación del software educativo solymar desarrolla capacidades específicas en el aprendizaje significativo de  adición y sustracción  de  niños de 1er grado de primaria en  la institución educativa 54036 Tamburco 2010. 
Ho. =  La aplicación del software educativo solymar desarrolla capacidades específicas en el aprendizaje significativo de  adición y sustracción de niños de 1er grado de primaria en  la institución educativa 54036 Tamburco 2010.

Nivel de significancia
El nivel de significancia que se va a utilizar. Es el nivel de significancia del 5%. 

 Prueba estadístico  corresponde a: t de student de diferencia de medias
5.8.1 Selección de la prueba estadística

La elección de la prueba estadística es uno de los primeros pasos que hay que realizar cuando se quiere hacer un análisis estadístico, mucho antes incluso que la recogida experimental de los datos.  Por lo consiguiente la prueba estadística que nos permitirá la contrastación y dar  conclusiones es la de:    t de Student de diferencia de medias, ya que las muestras son menores que 30 en cada grupo,  se pone en manifiesto que esta prueba t de Student  de diferencia de medias se realizara previa comprobación  de la media y la desviación típica en cada grupo.  
La fórmula correspondiente es la siguiente.
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Donde X1  y X2 sin la medias y S2 es  la Varianza
5.8.2 Condiciones para rechazar o aceptar las hipótesis

Regla de decisión:  

Si  t de tabla es > que la t calculada entonces rechazamos la hipótesis alterna (H1)

Si  t de tabla es < que la t calculada entonces aceptamos  la hipótesis alterna (H1) y rechazamos la hipótesis nula (Ho)
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Por tanto, la regla para decisión sería:

Rechazar Ho si Z > + 1.96  ó si Z < - 1.96.  De lo contrario, no rechazar Ho

CAPITULO  V
ADMINISTRACIÓN DEL ANTEPROYECTO
6.1 Cronograma de actividades

	Actividades y tareas
	Meses y años

	
	2008
	2009
	2010

	
	N
	D
	E
	F
	M-A
	M-S
	O_N
	D
	E_F
	M- A
	J
	A
	S

	Elección del tema de estudio
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Revisión de la literatura- bibliográfica
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Hallazgo del problema de investigación
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Titulo
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Descripción de la realidad
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Formulación del problema
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Formulación de objetivos
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Justificación
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Construcción del marco teórico
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Formulación de hipótesis
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Diseño específico
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Aspectos complementarios(mejoramiento)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Determinación del universo y muestra
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Elaboración de los instrumentos
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Presentación del Anteproyecto
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Segunda presentación del anteproyecto
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Aplicación del proyecto
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Procesamiento y análisis de datos
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Interpretación de datos y conclusiones
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Redacción del informe de investigación
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Informe  final y sustentación
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


6.2 Recursos institucionales, humanos y financieros

	Descripción
	Precio por Unidad
	Cantidad
	Financiamiento
	Total

	Papel bond
	s/.0.05
	2 millares
	propio
	s/.50.00

	Fotos- rebelado
	s/.1.50
	20
	propio
	s/.30.00

	Usb
	s/.35.00
	2
	propio
	s/.70.00

	Impresión
	s/.0.20
	500
	propio
	s/.100.00

	Lapiceros
	s/.0.50
	10
	propio
	s/.5.00

	Lápices
	s/.0.50
	15
	propio
	s/.7.50

	Fotocopia 
	s/.0.10
	200
	propio
	s/.20.00

	Internet 
	s/.1.00
	150 horas
	propio
	s/.150.00

	Libros 
	s/.25.00
	3
	propio
	s/.75.00

	Movilidad
	s/.0.50
	100
	propio
	s/.50.00

	Viáticos 
	s/.2.50
	30
	propio
	s/.75.00

	anillados 
	s/.3.00
	10
	propio
	s/.30.00

	Computadora
	s/.0.50
	1500 horas
	propio
	s/750.00

	Cámara fotográfico
	s/.120.00
	2
	propio
	s/.240.00

	Total
	
	
	
	s/.1602.50
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ANEXOS

Anexo Nº 1 matriz de  consistencia

    Titulo: Aplicación del Software Educativo Solymar para incrementar capacidades específicas en el aprendizaje significativo de   Adición y Sustracción de niños de 1er grado de primaria en  la Institución  Educativa 54036 Tamburco  2010”
Responsables: 
Marcial Rojas  Alcarraz.

Marisol  Huamani  Ñahuinlla

	Problema Objeto de

Estudio
	Formulación de

Objetivos
	Justificación


	Hipótesis
	variables
	Dimensiones
	Indicadores
	Índices
	Métodos

	Problema General

“Aplicación del Software Educativo Solymar para incrementar capacidades específicas en el aprendizaje significativo de   Adición y Sustracción de niños de 1er grado de primaria en  la Institución  Educativa 54036 Tamburco  2010”.


	Objetivo general

Determinar el efecto aplicar el software   SM matemático para desarrollar capacidades específicas en adición y sustracción de  niños de Primer  grado  de primaria en la  institución educativa  54036 Tamburco 2010.


	Nos encontramos en una sociedad caracterizada por cambios rápidos, complejos, donde la competitividad y la globalización son un imperativo, lo que exige a los estudiantes prepararse más, la sociedad también exige  personas creativas e innovadoras. Sin embargo en cuanto a los logros de aprendizaje en la región Apurímac, revelan que los niños de segundo grado de primaria tienen  dificultad en el área de matemática,  tal como indica  la Unidad de Medición de la Calidad Educativa del Ministerio de Educación. Que según los resultados obtenidos del     ECE  2009,  el  67,4%,  de niños Apurimeños  de segundo grado en el área de  matemática   están por debajo del nivel 1; En el caso del contexto nacional  según la evaluación nacional de rendimiento estudiantil 2004-MED. El 63% de los alumnos de segundo grado de primaria no han logrado los aprendizajes requeridos, lo que indica que los niños no están desarrollando sus capacidades específicas. Razón por la cual vemos   conveniente Aplicar un software educativo  contextualizado que permita a los  niños incrementar sus capacidades específicas en adición y sustracción y mejorar los logros de aprendizaje, también sabemos que la matemática  ocupa un espacio muy importante dentro de nuestra actividad cotidiana y es  fundamental para desarrollar diferentes habilidades en cualquier área, como también para  insertarnos a una sociedad competitiva.

Por ello se debe desarrollar sus capacidades desde pequeños para no tener consecuencias negativas cuando sean grandes.  Es la razón  que nos impulsa a aplicar un proyecto en niños de segundo grado,  y porque también los niños de esa edad más prestan atención al juego  que al estudio por su propia naturaleza, por ello queremos  aprovechar  ese espacio de juego que tienen los  niños para aplicar el software educativo que esté de acuerdo a su realidad del niño y que permita al niño visualizar la matemática de forma más concreta y real y pueda desarrollar sus habilidades, destrezas y la creatividad, para desarrollar sus capacidades específicas en adición y sustracción.

	Hipótesis general

Si la Aplicación del software educativo solymar incrementa capacidades específicas en el aprendizaje significativo de   Adición y Sustracción de niños de 1er grado de primaria en  la Institución  Educativa 54036 Tamburco  2010.


	V. I

Elaboración y aplicación del software SM matemático.


	
	· Ayuda al niño a ejercitarse y aprender.
· Permite su adecuación  a la Integración curricular.
· Brinda fiabilidad la ejecución del programa 
	Índice  de elaboración y aplicación del  software SM matemático
	Población:

90 niños,  que corresponde al primer  grado de  la institución educativa .

Muestra:

50 niños, que comprende el 

Primer grado y está distribuido de la siguiente forma.

Grupo experimental

Grupo control

25 niños de primero grado  A

25niños de primer grado B

total

25

25

Tipo de investigación:

Corresponde a una 

Investigación  aplicada.

Nivel de investigación

explicativo

Diseño específico

Cuasi experimental.

Técnicas e instrumentos

Observación

Ficha de observación

Evaluación

Ficha de evaluación



	PE1

a)  ¿La elaboración del software educativo Solymar brinda fiabilidad de ejecución en niños de primer grado en la institución educativa Nº 54036 Tamburco 2010?


	OE1

Identificar si la elaboración  del software educativo Solymar brinda fiabilidad de ejecución en niños de primer grado en la institución educativa Nº 54036 Tamburco 2010
	
	Hipótesis específico

HE1
La elaboración  del software educativo Solymar brinda fiabilidad de ejecución en niños de primer grado en la institución educativa Nº 54036 Tamburco 2010
	
	
	
	
	

	b) ¿Es frecuente la incidencia de discriminación en operaciones de adición y sustracción de los niños de primer grado de primaria en la institución educativa Nº  54036 Tamburco 2010 ?.

	OE2

Determinar  la incidencia  de discriminación en operaciones de adición y sustracción de los niños de primer grado de primaria en la institución educativa Nº  54036 Tamburco 2010.
	
	HE2
La incidencia de discriminación  en adición y sustracción es frecuente en  los niños de primero de primaria  en la institución educativa  Nº  54036 Tamburco 2010.
	Variable dependiente

Desarrollo de capacidades específicas en adición y sustracción
	Desarrollo de capacidades específicas en adición 

Desarrollo de capacidades específicas en sustracción
	· Relaciona sumandos con la suma.

· Discrimina cantidades en adición.

Resuelve ejemplos de adición.
	Índice de  Desarrollo de capacidades específicas en adición  
	

	c). ¿ Los  niños  de primer grado  de primaria en la institución  educativa Nº  54036 Tamburco 2010  pueden relacionar  los sumandos  con la suma  ?.


	OE3

comparar  en pre test   y  pos test, que los niños de primer grado  de primaria  en la institución  educativa  Nº  54036 Tamburco 2010  pueden relacionar Los sumandos con la suma.
	
	HE3 

Los  niños de  primer grado  de primaria  en la institución educativa  54036 Tamburco 2010   relacionan los sumandos con la suma.
	
	
	· Relaciona  símbolos.

· Discrimina  cantidades en sustracción

Resuelve ejemplos de sustracción.

	Índice de  Desarrollo de capacidades específicas en sustracción


	

	¿El software SM matemático ayuda a  resolver ejemplos de adición y sustracción en niños  de  primer grado  de primaria en la institución  educativa  Nº  54036 Tamburco 2010?
	OE4

Comprobar  que  la aplicación del software SM matemático ayuda a resolver ejemplos de  adición y sustracción  en los niños de primer grado de primaria  en la institución  educativa  Nº  54036 Tamburco 2010.


	
	HE4
La aplicación del software SM matemático ayuda a resolver  las operaciones de adición y sustracción  en los niños de primer grado de primaria en la institución educativa  54036 Tamburco 2010
	
	
	
	
	


      

Anexo Nº 2: Fotografías, cálculos, croquis, otros


Dirección de la institución Educativa  Nº 54036
La institución educativa 54036 está ubicado en la panamericana Abancay Cusco cruce con Av. Túpac Amaru, distrito de Tamburco. Horario de clases es turno mañana.

Docente encargada del centro de cómputo es la profesora Juana Huaylla casas y la docente del 1er grado A es la licenciada Jessica.
Fecha de actualización:  22/07/10
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